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Antes de qualquer pessoa, aos meus pais. Lembro da minha mãe 
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para as quais ela dava aulas de Química. Lembro do meu pai 
aumentando o volume da TV quando o jornal começava. Por causa 
dessas coisas invisíveis do dia-a-dia. E pelo esforço de ambos em 
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longo destes quatro anos em que estive e estou com eles. Por permitirem 
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If we attempt surface delight without first getting 
a good user experience established, we will lose 
return on investment (ROI) – we might invest time 
and resources toward features that won’t really 
make as much an impact. 









O acesso à informação está cada vez mais facilitado. A quantidade e 
diversidade de informações disponíveis para consumo aumenta 
vertiginosamente, o que transformou a relação sociocultural dos 
indivíduos com a própria informação. É neste cenário que a Biblioteca 
Universitária (BU) da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) 
cumpre um papel importante ao oferecer milhares de materiais 
bibliográficos em diversos suportes a sua comunidade universitária, na 
qual se incluem especialmente seus estudantes de graduação. As 
ferramentas disponibilizadas atualmente para acesso a estes materiais 
pertencentes ao acervo da BU-UFSC, no entanto, encontram-se 
defasadas com relação à evolução que sofreram os principais serviços 
contemporâneos provedores de informações, os quais são acessados 
diariamente pelos mesmos estudantes. O objetivo deste Projeto de 
Conclusão de Curso, portanto, foi o desenvolvimento da interface de um 
aplicativo para smartphone cuja finalidade é apoiar o acesso aos 
materiais do acervo da BU-UFSC. Considerando especialmente a 
dinâmica atual do mercado – marcado pelo lançamento constante de 
novas tecnologias e ferramentas no qual comportamentos e valores se 
transformam e emergem rapidamente –, o desenvolvimento da interface 
do aplicativo seguiu as abordagens Lean UX e Ágil com contribuições 
do framework de Garrett (2011). A interface do aplicativo projetada 
neste PCC incluiu, entre outras funcionalidades: (a) o acesso em uma 
única interface a todo o acervo da BU-UFSC, independentemente do 
formato – físico ou digital – e de sua origem – acervo proprietário ou 
catálogos digitais adquiridos ou assinados; (b) ordenação de resultados 
de busca por relevância, considerando as disciplinas e o curso que o 
estudante está cursando; e (c) acesso facilitado aos materiais 
bibliográficos de disciplinas cursadas pelo estudante. 
 
Palavras-chave: Interface. Smartphone. Biblioteca Universitária. Lean 










The access to information is becoming more and more facilitated. The 
quantity and diversity of information available out there for 
consumption vertiginously rise, which transformed the socio cultural 
relation of people with information itself. In that scenario, the 
University Library of the Universidade Federal de Santa Catarina (BU-
UFSC) plays a very important role by providing thousands of 
bibliographic materials on many types of media to yours academic 
community, in which undergraduate students are part of. The tools 
currently available in order to access these materials belonging to BU-
UFSC collection, however, are outdated in comparison with the 
evolution undergone by the main contemporary information providers, 
which are accessed by those same students in a daily basis frequency. 
The goal of this Undergraduate Final Project (PCC), therefore, was to 
develop the user interface of a mobile application whose purpose is 
support the access to the bibliographic materials of the BU-UFSC 
collection. Considering especially the market’s current dynamics – 
characterized by the constant release of new technologies and tools, in 
which behaviors and values change and emerge rapidly –, the 
development of the mobile app user interface followed Lean UX and 
Agile, as methodology approaches, with contributions of Garrett’s 
framework (2011). The mobile app user interface designed during this 
PCC included, among other features: (a) the access through a single user 
interface of the entire BU-UFSC’s collection, independently of medium 
– physical or digital – and source – proprietary collection or third party 
catalogs (acquired or signed); (b) sorting option of search results by 
relevance, considering the courses and the major in which the student is 
enrolled; and (c) the easy access to bibliographic materials of courses in 
which the student is enrolled. 
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As bibliotecas e particularmente as bibliotecas universitárias 
(BUs) vêm ao longo da história acompanhando a evolução tecnológica 
que permeia o acesso e a distribuição da informação. Até a década de 
1960, materiais bibliográficos de consulta, em sua maioria impressos – 
desde livros até revistas, periódicos e mapas cartográficos, apenas 
citados como exemplos –, pertencentes ao acervo de BUs, eram 
consultados manualmente por meio de fichas catalográficas impressas 
contendo informações estáticas sobre os materiais do acervo (POZZI; 
FUJITA, 2012, p. 64 e 65). Sistemas de catalogação1 robustos – Library 
of Congress (LC), Classificação Decimal de Dewey (CDD), 
Classificação Decimal Universal (CDU), dentre outros – permitiam e 
permitem até hoje a organização de documentos em assuntos e áreas do 
conhecimento. Quando o computador entrou nos espaços das BUs, o 
catálogo passou a ser acessado de forma automatizada neste contexto; as 
buscas, então, tornaram-se mais eficientes. A partir da década de 1990, a 
criação da World Wide Web (WWW) permitiu às BUs migraram seus 
catálogos para a rede de computadores mundial, disponibilizando os 
serviços de consulta de materiais on-line, sem limitação de espaço e 
tempo, e também o acesso a materiais no formato digital (POZZI; 
FUJITA, 2012, p. 64 e 65). 
Na virada do século XX para o século XXI, observou-se uma 
transformação sociocultural na relação das pessoas com a informação. O 
acesso à informação tornou-se facilitado e os limites de tempo e espaço 
foram diminuídos sobremaneira2. Ao mesmo tempo, a quantidade e 
diversidade de informações disponibilizadas na internet aumenta e se 
renova vertiginosamente em ciclos cada vez mais curtos, o que exige 
dos indivíduos o desenvolvimento de competências de escolha acerca de 
qual informação consumir e de quando consumir. Qual informação, qual 
temática, qual assunto, qual fonte são relevantes para os fins desejados? 
Antes de efetivamente consumir informação, é necessário selecionar a 
informação dentre muitas alternativas disponíveis na internet: é 
impossível consumir todas elas. 
                                                          
1 Conjunto de regras e normas utilizadas por bibliotecários catalogadores para classificação de 
documentos (livros, periódicos, mapas, artigos, etc) de acordo com seu assunto. De acordo com 
(FUJITA et al., 2009, p.33): “Nas bibliotecas, há o profissional classificador, que atribui ao 
documento o número de classificação correspondente ao seu assunto a partir do sistema de 
classificação utilizado [...]”. Ver também item 3.1.1.  




Destaca-se dois fatores que contribuíram para este cenário de 
acesso facilitado à informação: o desenvolvimento e implementação de 
inteligência artificial na atividade de busca por informação de vários 
tipos e para diversos fins; e a popularização do smartphone. Diante 
especialmente destes dois fatores, sistemas de consulta e acesso a 
materiais físicos e digitais – livros, revistas, publicações científicas, 
teses, dissertações, etc. – pertencentes ao acervo de BUs estão defasados 
com relação à evolução das tecnologias digitais de informação e 
comunicação (TDIC) e as transformações socioculturais das disciplinas 
do conhecimento. 
O usuário então, habituado com ferramentas de busca baseadas 
em inteligência artificial, encontra dificuldades para buscar informações 
quando utiliza sistemas de consulta de BUs. Por exemplo, mesmo apesar 
de buscas realizadas nesses sistemas utilizando o campo “assunto” 
serem as mais frequentes, este tipo de busca é a que mais gera 
insatisfação, tendo o maior índice de retorno de resultados nulos dentre 
os diversos tipos de busca disponibilizadas – por autor, por título, etc. 
(FUJITA et al, 2009, p. 96). Além disso, a ordenação de resultados de 
buscas – por exemplo, alfabética por título, autor ou tipo de obra, ou 
ainda por ano de publicação – inviabiliza encontrar materiais 
academicamente reconhecidos na área ou disciplina relacionadas. 
Enquanto serviços populares provedores de conteúdo – notícias, 
músicas, filmes, livros, etc. –, entre eles, por exemplo, Google, Google 
Now, Netflix, Facebook e Spotify, utilizam sistemas de recomendação e 
sugestão de conteúdo cada vez mais robustos, BUs continuam 
fornecendo ferramentas de busca limitadas. Ainda não se observa 
movimento para implementação de inteligência artificial nos sistemas de 
consulta e acesso de bibliotecas universitárias. Ao mesmo tempo, cresce 
o consumo de publicações digitais em detrimento de publicações físicas, 
inclusive a partir de smartphones. 
Quando são encontrados materiais de interesse no acervo da BU 
por meio de seu sistema de consulta, localizar fisicamente estes 
materiais é também um desafio. Números de chamada3 de materiais são 
complexos, confusos e escassos de significado para usuários médios de 
BUs. Usuários perdem tempo localizando materiais físicos em estantes 
de BUs, porque geralmente tem disponível para esta tarefa apenas seus 
respectivos números de chamada. 
                                                          
3 O número de chamada ou número de classificação de um material bibliográfico/ documento 
pertencente ao acervo de uma biblioteca é um código identificador criado seguindo regras e 




Portanto, diante do exposto, percebe-se que a organização e 
recuperação de materiais físicos e digitais em BUs são centrados na 
informação e não nas necessidades e interesses dos usuários. Isso é 
resultado da utilização por BUs de métodos e critérios de indexação/ 
catalogação que seguem esta direção (FUJITA et al., 2009). 
Considerando o contexto específico da BU da Universidade 
Federal de Santa Catarina (UFSC), observa-se que seus serviços não são 
integrados a outros serviços oferecidos pela Universidade: Moodle 
UFSC - Apoio aos Cursos Presenciais e Sistema de Controle Acadêmico 
da Graduação - CAGR são exemplos de sistemas serviços oferecidos 
pela UFSC. Estudantes de graduação e pós-graduação acompanham e 
administram diariamente suas vidas acadêmicas também por meio 
desses sistemas on-line: acompanham seu desempenho acadêmico, 
acessam materiais de aulas, consultam orientações de atividades e as 
realizam, dentre outras tarefas. Como o sistema da BU não é integrado a 
estes dois outros sistemas, quando os estudantes precisam, por exemplo, 
verificar a disponibilidade de materiais bibliográficos (geralmente livros 
e artigos científicos) no acervo da BU-UFSC para suas atividades 
acadêmicas, é necessário trocar constantemente de um sistema para o 
outro e realizar manualmente a transferência de informações 
especialmente do Moodle e do CAGR para o sistema Pergamum4 da 
biblioteca. 
Diante do contexto complexo e multifacetado apresentado até 
este ponto, fica claro que os ambientes virtual e físico das bibliotecas 
universitárias precisam se adequar às necessidades, ao comportamento e 
às expectativas dos usuários para serem capazes de fornecer fontes de 
conhecimento de forma ágil e relevante a estudantes, pesquisadores e 
professores. 
A pergunta que se pretende responder é: como apoiar o acesso a 
materiais bibliográficos digitais e físicos pertencentes ao acervo da 







                                                          
4 Sistema de consulta on-line adotado pela BU-UFSC para organizar e fornecer acesso aos 





1.1.1 Objetivo geral 
 
● Desenvolver a interface de um aplicativo para smartphone que 
apoie o acesso aos materiais bibliográficos pertencentes ao 
acervo da BU da UFSC. 
 
1.1.2 Objetivos específicos 
 
● Identificar necessidades e interesses de usuários da BU - UFSC 
relacionadas ao acesso a informação disponibilizada pelo seu 
acervo; 
● Desenvolver protótipos do aplicativo para subsidiar o processo 
iterativo de desenvolvimento de sua interface; 
● Avaliar funcionalidades, fluxo de navegação e interação do 
aplicativo a ser desenvolvido por meio de testes de usabilidade 





A Biblioteca Universitária (BU) da Universidade Federal de 
Santa Catarina (UFSC) é um sistema de bibliotecas (SiBi) composto por 
nove bibliotecas, sendo a principal delas a Biblioteca Central (BC), 
localizada no Campus de Florianópolis. De acordo com relatório de 
atividades da BU-UFSC (BU/UFSC, 2016, p.5-13), apenas no ano de 
20155, a BU: 
● atendeu diariamente uma média de cerca de 5 mil usuários 
(mais de 777 mil no ano); 
● disponibilizou um total de mais de 226 mil títulos no acervo 
físico para empréstimo e/ ou consulta local; 
● permitiu acesso à 16 renomados catálogos eletrônicos de 
publicações com cerca 100 milhões de títulos no total para 
acesso e/ ou download; 
 
, e registrou no mesmo ano de 2015 mais de: 
                                                          
5 Até a entrega deste texto para a banca avaliadora, não foi publicado relatório mais atual de 
atividades da BU-UFSC. 
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● 200 mil empréstimos e 500 mil renovações de empréstimos de 
materiais; 
● 265 mil acessos e 509 mil downloads de materiais eletrônicos 
não periódicos; e 
● 3.5 milhões de acessos e 24 mil downloads de materiais 
eletrônicos periódicos, sendo 2.5 milhões de acessos ao Portal 
de Periódicos da Capes. 
 
Estes números demonstram a importância da BU no cotidiano 
de estudantes, professores e funcionários da UFSC, que se preparam 
para aulas e exames, desenvolvem trabalhos, elaboram e executam 
pesquisas científicas nas mais diversas áreas, escrevem artigos 
científicos, planejam aulas e atividades em todos os níveis de ensino, 
entre outras tarefas comuns ao universo acadêmico. 
Mesmo que os números apresentados anteriormente 
impressionem, dentre os quase 44 mil estudantes de graduação e pós-
graduação da UFSC nas modalidades de ensino presencial e à distância 
matriculados no ano de 2016 (SEPLAN/UFSC, 2017?, p. 2), o 
Pergamum registra atualmente pouco mais de 22 mil usuários ativos e 
com situação normal na BU-UFSC6, dentre estudantes, professores e 
outras categorias de usuários. Portanto, pelo menos metade daqueles 44 
mil estudantes matriculados não utilizaram os serviços de empréstimos 
de títulos pertencentes ao seu acervo físico. Não é possível identificar se 
estes “usuários ativos e com situação normal” utilizam serviços que não 
requerem cadastro no Pergamum, como consulta de títulos dentro da BU 
(sem tomar o material emprestado) ou acesso ou download de títulos 
pertencentes ao acervo eletrônico da BU7. 
Quais os possíveis motivos para grande parte dos estudantes de 
graduação e pós não utilizarem especialmente o serviço de empréstimo 
de materiais da BU-UFSC? Pode-se cogitar ao menos dois: 
 
● Disponibilização por professores de materiais de consulta de 
suas aulas – capítulos de livros, artigos científicos, slides, etc. – 
para estudantes obterem suas fotocópias ou consultarem no 
contexto de Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVEA), 
                                                          
6 Disponível em: <http://150.162.1.90/pergamum/estatistica/estat_usu_inst_bib.php>. Acesso 
em: 20 novembro 2016. Link “BU em Números”, disponível em 
<http://portal.bu.ufsc.br/conheca-a-bu/>. Acesso em: 20 novembro 2016. 
7 O acesso aos títulos pertencentes aos catálogos eletrônicos assinados ou adquiridos pela BU-
UFSC é autorizado para usuários que estejam conectados à rede de internet da UFSC ou via 
Virtual Private Network (VPN). Ou seja, não é necessário ativar cadastro no Pergamum UFSC. 
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como no Moodle-UFSC, por exemplo. Esta “cultura de xerox” 
no contexto universitário foi bem identificada por Fujita et al 
(2009, p. 109) como um dos motivos para a “subutilização do 
catálogo da biblioteca” (FUJITA et al, 2009, p. 109) em 
pesquisa realizada em nove bibliotecas universitárias da 
Universidade Estadual Paulista Júlio de Mesquita Filho 
(Unesp); 
● Facilidade em encontrar informações na internet, o que inclui 
também artigos científicos e até mesmo livros completos. Faz 
se necessário destacar o Google Acadêmico (Google Scholar) 
como um dos principais serviços de busca de informação no 
contexto acadêmico. 
 
De acordo com dados da pesquisa TIC Domicílios dos anos de 
2013 e 2015, divulgados em relatórios do cetic.br, o perfil de uso de 
celulares vem se modificando no Brasil: de 2013 para 2015, embora os 
brasileiros continuem utilizando funções primitivas dos celulares para 
comunicação – como “efetuar e receber chamadas telefônicas” e “enviar 
mensagens de texto SMS” –, o número de pessoas que afirmou 
utilizarem celular para “buscar informações” e para “acessar páginas e 
sites” praticamente dobrou, atingindo 50% e 48% dos respondentes, 
respectivamente, em 2015 (CETIC.BR, 2014, p. 186; CETIC.BR, 2016, 
p. 150). Os mesmos relatórios não indicam motivos para tal modificação 
de perfil de uso, mas pode-se associá-la à evolução técnica de aparelhos 
celulares, que vêm permitindo a execução de maior variedade de 
funções e com maior eficiência, além de progressivas melhorias na 
adequação do projeto de sites e aplicativos para plataformas móveis. 
Esta modificação no perfil de uso de celular sugere que usuários estão 
cada vez mais à vontade para consumir conteúdos mais extensos, que 
requerem maior concentração e mais tempo de dedicação, em aparelhos 
com tamanho de tela reduzido. 
Com a apresentação destas duas facetas – a quantidade anual de 
estudantes matriculados na UFSC, dos quais grande parte não utiliza os 
serviços de empréstimo de materiais da BU-UFSC; e o cenário de uso 
crescente de smartphones para atividades de consumo de informações 
mais extensas –, justifica-se o desenvolvimento da interface de um 
aplicativo para smartphone para apoiar o acesso aos materiais 





1.3 DELIMITAÇÃO DO PROJETO 
 
O contexto de desenvolvimento deste PCC está restrito à BU da 
UFSC, muito embora futuramente possa ser estendido para o contexto 
de outras bibliotecas universitárias espalhadas pelo Brasil. 
Os protótipos do aplicativo desenvolvidos durante este PCC não 
foram integrados ao banco de dados da BU-UFSC ou qualquer outro 
existente. Foge aos objetivos formativos deste PCC, como momento 
final da formação do designer, direcionar esforços para atividades de 
desenvolvimento que envolvam programação em linguagem de 
programação back-end, apropriada para integração de interface gráfica 
com banco de dados. 
A plataforma Android foi um referencial importante adotado 
neste PCC para projetar a interface do aplicativo. Assim, a interface do 
aplicativo foi prototipada considerando-se os padrões visuais e de 
interação comuns aos aplicativos desenvolvidos especificamente para a 
plataforma Android. Esta delimitação considera que, no Brasil, em maio 
de 2017, cerca de 82% dos dispositivos mobile tem instalado o sistema 
operacional Android8. 
Apesar das diversas referências realizadas durante o texto 
acerca dos diferentes sistemas de classificação utilizados por bibliotecas 
e dos métodos de indexação por elas utilizados, não se pretendeu 
discutir ou propor mudanças e novos métodos de indexação. 
Por fim, ressalta-se que o foco ao se projetar a interface do 
aplicativo durante este PCC foi avaliar sua interface com a participação 
de pessoas com perfil de seu público-alvo, por meio de testes de 
usabilidade. Ao todo, doze pessoas participaram de cinco rodadas de 
testes de usabilidade, nos quais executaram um total de seis tarefas com 
objetivo de testar seis funcionalidades distribuídas em onze telas. 
 
 
                                                          
8 Dados da StatCounter Global Stats. Disponível em: <http://gs.statcounter.com/os-market-
share/mobile/brazil>. Acesso em: 25 maio 2017. 
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2 METODOLOGIA PROJETUAL 
 
Considera-se a perspectiva do Design centrado no ser-humano 
como ponto de partida fundamental da metodologia projetual a ser 
utilizada neste PCC. Assim, DCU é definido pela norma ISO 9241 – 
Parte 210 (2011) como 
[...] uma abordagem para o desenvolvimento de 
sistemas interativos que objetiva tornar os 
sistemas utilizáveis e úteis, dando ênfase aos 
usuários, suas necessidades e exigências, pela 
aplicação de conhecimentos e as técnicas de 
usabilidade e fatores humanos/ergonomia. Esta 
abordagem aumenta a eficácia e a eficiência, 
aprimora o bem-estar do ser humano, a satisfação 
do usuário, a acessibilidade e a sustentabilidade; e 
neutraliza possíveis efeitos adversos do seu uso na 
saúde, na segurança e no desempenho. (ISO 9241 
- Parte 210, 2011, p. 3) 
 
Portanto, a participação do público-alvo que, neste caso, são 
usuários da BU-UFSC – embora primariamente apenas estudantes de 
graduação–, é fundamental e imprescindível, estando prevista em 
diversos momentos da metodologia deste PCC. Para o desenvolvimento 
deste Projeto, o framework conceitual criado por Jesse James Garrett e 
descrito no livro “The Elements of User-Experience: User-Centered 
Design for the Web” (2011) foi integrado às abordagens metodológicas 
Ágil (Agile) e Lean UX. 
O framework de Garrett (2011) está estruturado em 
Cinco planos [ou etapas] – estratégia, escopo, 
estrutura, esqueleto e superfície – [...] para 
abordar os problemas da experiência do usuário e 
as ferramentas utilizadas para resolvê-los. 
(GARRETT, 2011, p.23) 
 
O framework de Garrett (2011) é organizado em seus cinco 
planos: estratégia, escopo, estrutura, esqueleto e superfície. Em cada 
plano, cada uma das disciplinas essenciais no projeto de uma interface 
digital entre em ação; nenhuma delas é negligenciada, portanto. Esta é 
exatamente a principal contribuição de Garrett (2011) para este PCC, 
para o desenvolvimento da interface do aplicativo para acesso aos 




O framework criado por Garrett (2011) situa as diversas 
atividades relacionados com Design de Experiência do Usuário (UX 
Design) permeando o processo de desenvolvimento de um website. 
Garrett (2011) delimita website tanto como uma interface de software 
– no qual usuários realizam tarefas para atingir seus objetivos – quanto 
como um sistema de hipertexto – no qual a informação é o foco de 
interesse do usuário e como este a compreende (GARRETT, 2011, p. 
28). 
Muito embora o framework conceitual de Garrett (2011) auxilie 
na compreensão e na organização das atividades de UX Design no 
processo de desenvolvimento de um website, sua estrutura engessada em 
etapas aparentemente lineares pode comprometer o sucesso do produto 
quando lançado no mercado cada vez mais dinâmico e exigente. Novas 
tecnologias e ferramentas são lançados a cada ano, a cada trimestre, a 
cada mês; comportamentos e valores se transformam e emergem na 
mesma velocidade. 
Garrett (2011, p. 22) alerta para o fato de que as decisões 
tomadas em um plano são influenciadas pelas decisões do plano anterior 
e limitam as decisões do plano posterior, mas não significa que estas 
decisões sejam intocáveis uma vez tomadas. Há espaço para reavaliá-
las, especialmente decisões tomadas em planos consecutivos. É este o 
significado prático quando Garrett (2011, p.24) afirma que o plano 
anterior precisa terminar antes do posterior terminar. No entanto, no 
mercado atual é necessário adotar posturas ainda mais radicais. 
A proposta da abordagem Ágil surgiu exatamente como 
resposta à insatisfação de desenvolvedores com relação a processos 
lineares de desenvolvimento baseados em entregáveis e em 
documentação pesada (ASHMORE; RUNYAN, 2014, Seção “The 
Beginnings of Software Development as Methodology”), processos estes 
denominados Waterfall nas principais referências sobre esta abordagem 
contemporânea. De acordo com Ashmore e Runyan (2014, Seção “The 
Beginnings of Software Development as Methodology”), “Ágil é um 
termo abrangente que inclui abordagens iterativas para desenvolvimento 
de software que adotam os valores do Manifesto para Desenvolvimento 
Ágil de Software”. 
O “Manifesto para Desenvolvimento Ágil de Software” (BECK 
et al., 2001) propõe quatro valores para guiar o desenvolvimento de 
software: 




Software em funcionamento mais que 
documentação abrangente 
Colaboração com o cliente mais que negociação 
de contratos 
Responder a mudanças mais que seguir um 
plano 
 
Ou seja, mesmo havendo valor nos itens à direita, 
valorizamos mais os itens à esquerda. 
(BECK et al., 2001) 
 
Do conjunto de valores da abordagem Ágil apresentado 
anteriormente, os dois mais relevantes para o desenvolvimento deste 
PCC foram “colaboração com o cliente” e “responder a mudanças”, 
muito embora todos os valores devam inspirar as práticas daqueles que 
desejam adotar o Ágil. Colaborar com clientes, ou melhor, com 
usuários, significa aprender com os usuários enquanto entrega-se valor a 
eles, enquanto software é desenvolvido e lançado ao mercado 
consumidor; é constantemente expor ideias, protótipos e interfaces ao 
usuário e realinhar o projeto de acordo com o que se aprendeu durante 
esta exposição. Daí a necessidade de responder a mudanças, não só 
considerando o feedback de usuários, mas também responder a 
tendências tecnológicas e à concorrência. Ambos, portanto, se 
complementam e estão alinhados com design centrado no ser humano. 
Dentre as várias metodologias Ágil – Extreme Programming 
(XP), Scrum, Feature-Driven Development, Lean Software 
Development, Kanban Method, dentre outras –, aquela cujas ferramentas 
e processos foram utilizados neste PCC é a Scrum, sendo, inclusive a 
mais adotada (ASHMORE; RUNYAN, 2014, Seção “Describing the 
Different Roles”). Particularmente, as ferramentas de user story e sprint 
serão utilizados neste PCC. 
No Scrum adota-se o formato de escrita de uma user story que 
ajuda a visualizar quem é o usuário, o que ele faz na interface e qual seu 
objetivo relacionado à sua ação (ASHMORE; RUNYAN, 2014, Seção 
“Agile Requirements in Scrum”): 
 
Como <persona>, eu quero <algo>, para que <objetivo/ razão> 
 
O backlog (reserva) é a coleção priorizada de user stories e 
serve para compor e documentar objetivos e requisitos funcionais, de 
conteúdo e de experiência no plano de escopo. Durante o projeto de 
desenvolvimento de um produto no qual há contato frequente com o 
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público-alvo, com os usuários, premissa central das abordagens Ágil e 
Lean UX, vai-se aprendendo com o usuário. Descobertas são comuns e 
ajudam a manter o produto na direção da satisfação de interesses e 
necessidades do usuário e da viabilidade do negócio. O aprendizado e as 
descobertas tornam o backlog um documento vivo, sendo continuamente 
atualizado e revisado: user stories são alteradas, repriorizadas, incluídas 
ou eliminadas. 
O sprint é outra ferramenta crucial pertencente à metodologia 
Scrum a ser utilizada neste PCC para o desenvolvimento da interface do 
aplicativo para a BU-UFSC. O sprint é um ciclo de desenvolvimento 
com duração de tempo suficiente para projetar e implementar uma 
determinada quantidade de user stories por uma equipe composta por 
um número tal de designers, desenvolvedores e outros perfis 
profissionais, os quais tem disponível uma gama limitada de recursos 
técnicos. Normalmente, um sprint dura entre duas a quatro semanas 
(ASHMORE; RUNYAN, 2014, Seção “Agile Requirements in Scrum”). 
Apesar das ferramentas fornecidas pelo Scrum serem adequadas 
para projeto de software na realidade do mercado atual, na qual 
comportamentos se transformam e são criados na mesma velocidade que 
a concorrência lança novos produtos e features, ainda é um desafio a 
integração das atividades UX nas diferentes metodologias Ágil, 
incluindo o Scrum (GOTHELF; SEIDEN, 2013, p. 91 e 95). A 
abordagem Lean UX é uma das tentativas bem-sucedidas de integrar as 
atividades de UX em metodologias Ágil e inclusive tem o Ágil, além de 
Design Thinking e o método Lean Startup, como pilar (GOTHELF; 
SEIDEN, 2013, p. 5-7). 
As atividades são as mesmas praticadas isoladamente por 
designers antes da criação das abordagens Ágil e Lean UX: entrevistas 
com usuários, observação direta de comportamento, testes de 
usabilidade, criação de artefatos com a finalidade de validar ideias, 
brainstorm de ideias, dentre outras. A diferença essencial é que 
[a abordagem] Lean UX é a prática de trazer à luz 
a verdadeira natureza de um produto mais rápido, 
de um modo colaborativo e multidisciplinar que 
reduz a ênfase na documentação minuciosa 
enquanto aumenta o foco na construção de uma 
compreensão compartilhada da real experiência 
do produto sendo projetada. (GOTHELF; 




Mesmo Garrett (2011) traz a importância de manter leve o 
processo de documentação das especificações do projeto:  
Quando as coisas mudam durante a 
implementação, a resposta não é levantar as mãos 
e declarar a futilidade de documentar as 
especificações [do projeto]. A resposta é tornar o 
processo de definição de especificações leve o 
bastante para que as especificações não se tornem 
um projeto separado do próprio desenvolvimento 
do produto. (GARRETT, 2011, p. 68) 
 
Mas Garrett (2011) não dá pistas de como manter leve o 
processo de documentação e registro de especificações de um projeto. 
Sua principal contribuição é a construção de um panorama abrangente, 
porém de consistência mais teórica, de todas as disciplinas essenciais no 
projeto da experiência do usuário com um produto. Em outras palavras, 
por exemplo: de nada adianta um website atraente – ou quanto o 
designer tenha se empenhado no plano de superfície –, se as 
necessidades dos seus usuários e os objetivos do negócio – no plano de 
estratégia – não entraram na equação. 
Gothelf e Seiden (2013) indicam uma série de exercícios 
colaborativos dentro da abordagem Lean UX – design studio é o mais 
famoso –, nos quais membros da equipe e stakeholders participam, 
estabelecendo interação e comunicação, construindo artefatos coletivos 
e, assim, diminuindo a necessidade de documentação minuciosa das 
especificações de projeto. Estes artefatos construídos coletivamente não 
são um fim – entregáveis a serem passados para o próximo na linha de 
produção –, mas sim um meio para construir um entendimento coletivo 
sobre o que é ou o que será o produto. São desde post-its e diagramas 
desenhados no quadro branco até wireframes e storyboards pregados na 
parede e que permitem eficiência quando, por exemplo, se deseja ou se 
precisa alterar ou incluir uma feature, porque são “leves” o bastante para 
tanto. 
Tais artefatos na abordagem Lean UX também são o ponto de 
partida para a construção de minimum viable products (MVP), um dos 
conceitos mais importantes na abordagem Lean UX (GOTHELF; 
SEIDEN, 2013, p. 55). O MVP é “a menor coisa que é possível [criar] 
para determinar a validade de cada uma das hipóteses declaradas 
[anteriormente]” (GOTHELF; SEIDEN, 2013, p. 56). Cria-se um MVP 
com o mínimo de esforço com o objetivo de aprender com o público-
alvo, expondo-o aos usuários, aquilo que é necessário aprender antes de 
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investir tempo e recursos em uma ideia não comprovada. O ciclo Lean 
UX é organizado exatamente para otimizar o aprendizado da equipe e 
garantir que hipóteses sejam validadas, aperfeiçoadas ou descartadas: 
declarar hipóteses > criar MVP > rodar experimento > feedback e 
pesquisa > repetir ciclo (GOTHELF; SEIDEN, 2013, p. 18, Figura 3-1). 
O mais comum é pensar no MVP como um protótipo com um 
determinado nível de fidelidade dependendo daquilo que se necessita 
aprender, e até mesmo versões reduzidas do produto, com o mínimo de 
features necessária para entregar valor aos usuários e, ao mesmo tempo, 
aprender com o feedback deles/ do mercado. No entanto, a noção de 
MVP é mais ampla, podendo ser, por exemplo, uma landing page capaz 
de capturar o interesse do público-alvo por um produto antes mesmo de 
começar o seu desenvolvimento. 
Mas como esse ciclo é de fato praticado em um ambiente de 
desenvolvimento Ágil? A Figura 1 ilustra como a abordagem Lean UX 
traz para dentro e ao redor do sprint atividades UX praticadas não só e 
isoladamente pelo UX designer, mas colaborativamente com 
desenvolvedores, gestores, marketing, e todas as disciplinas que possam 
contribuir para a projeção da experiência do usuário com o produto. 
Nesta Figura (GOTHELF; SEIDEN, 2013, p. 98-100): 
● Theme: grupo de n sprints relacionados entre si; 
● Sketching/ Ideation: série de exercícios em equipe para declarar 
hipóteses que consigam resolver o problema de negócio por 
meio da criação de diagramas, wireframes, protótipos de papel, 
etc. Parte-se do backlog de user stories (banco de ideias 
anotadas ao longo do projeto no formato de user stories) e do 
aprendizado durante os sprints anteriores. Atividades de 
pesquisa também podem auxiliar nesta etapa, muito embora a 
colaboração dentro da equipe é o foco; 
● Iteration Planning Meeting (IPM): o resultado da etapa de 
sketching é o ponto de partida desta reunião. Todos os artefatos 
criados servem para escrever e/ou detalhar user stories a serem 
trabalhadas no próximo sprint; 
● Testing: é o momento em que MVPs, iniciados na fase de 
sketching e refinados durante os sprints, entram em ação 





Figura 1 - Como Lean UX traz atividades UX para dentro e ao redor do sprint 
 
Fonte: Gothelf e Seiden (2013, p. 100) 
 
A base do processo de desenvolvimento neste PCC do 
aplicativo para facilitar o acesso aos materiais do acervo da BU-UFSC 
está ilustrada na Figura 1. 
 
Figura 2 - Integração dos planos de Garrett (2011) com as abordagens Lean UX 
e Ágil 
 
Fonte: Acervo da autora (2017) 
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A contribuição de Garrett (2011) integrada à abordagem Lean 
UX é ilustrada pela Figura 2. Nesta figura, importantes processos – 
como sketching e testing –, momentos – como IPM, sprint – e artefatos 
– como user story, MVP – da abordagem Lean UX foram relacionados 
aos planos de Garrett (2011) – estratégia, escopo, estrutura, esqueleto e 
superfície. Não se deve, no entanto, interpretar a Figura 2 em termos de 
sequência cronológica de etapas. A pretensão desta figura é mostrar a 
integração dos planos de Garrett (2011) – cuja importância está na 
abrangência das disciplinas essenciais dentro de cada plano no 
desenvolvimento centrado no ser humano de um produto digital – com a 
abordagem Lean UX – adequada para o mercado atual marcado pela 
transformação de comportamentos e pela emergência de novas 
tecnologias em ciclos cada vez menores – que traz embutidos em si os 
princípios da abordagem Ágil. 
Numa visão ampla, a integração do framework de Garrett com 
as abordagens Lean UX e Ágil requer que os planos de Garrett 
mantenham-se abertos, sofrendo constantes atualizações e revisões ao 
longo do desenvolvimento do produto. Assim, ao se adotar os princípios 
Lean UX e Ágil, faz-se necessário revisitar estes planos quando se 
expande o alcance do produto, quando se adiciona valor a ele, mas 
especialmente quando novos conhecimentos sobre o público-alvo e seus 
comportamentos surgem no momento de testing. O propósito das setas 
na Figura 2 é justamente transmitir esta noção. Estas e outras nuanças 
são esclarecidas a seguir, onde cada elemento presente na Figura 2 – 
dentre etapas, momentos e artefatos – é detalhado. 
Antes mesmo da execução de qualquer sprint, é necessário 
formar um panorama sobre o problema de negócio que se pretende 
resolver: quais são as necessidades e comportamentos do público-alvo, 
como o mercado está estruturado, quais são os concorrentes e a 
participação de cada um, quais são os produtos similares que pretendem 
resolver o mesmo problema e como pretendem isso; enfim, é necessário 
definir os planos de estratégia e escopo do projeto, nos termos de Garrett 
(2011). É o que a parte de anterior da Figura 2 procura transmitir. Para 
tanto, são empregados métodos e dinâmicas de pesquisa em design mais 
tradicionais, como entrevista semi-estruturada, grupo focal, 
questionários, análise de estatísticas de uso de produtos (data analytics), 
prospecção e análise de similares, dentre outros. Mas, diferentemente de 
abordagens e metodologias mais tradicionais, nas abordagens Lean UX e 
Ágil, não se pretende nesta etapa “pré-sprints” esgotar todas as fontes e 
todas as possibilidades e entender cada micro aspecto do problema de 
negócio. Assim como em qualquer alternativa de design criada dentro 
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destas abordagens, também os planos de estratégia e escopo estão 
sujeitos à validação, à revisão e à readequação constantes, no intuito de 
corrigir o curso ao longo do projeto para resolver o problema de negócio 
“correto” com a solução de design “mais adequada”. Isto é possível 
devido aos inúmeros contatos com o público-alvo ao longo do projeto, 
especialmente no momento “testing”. Ademais, é necessário que os 
planos de estratégia e escopo sejam documentados utilizando formatos 
estrategicamente leves, no sentido de viabilizarem alterações de forma 
fácil e rápida. 
 O combustível inicial da etapa de “preparação para o sprint”, a 
é o backlog de user stories e os resultados dos sprint anterior, 
especialmente o feedback de usuários durante o momento testing, 
quando é comum que usuários expressem interesse, entusiasmo ou 
mesmo sugiram determinados conteúdos, funcionalidades ou mesmo 
experiências, apresentados a eles por meio de protótipos e outros 
artefatos, durante testes de usabilidade e outros métodos e instrumentos 
de validação. Muitas vezes, estas sugestões já estão contempladas em 
user stories no backlog, então se avalia a prioridade destas user stories e 
a necessidade de cumpri-las já no próximo sprint (no caso de não 
estarem previstas para serem cumpridas nele). Quando estas sugestões 
não estão contempladas em nenhum user story, então, é avaliada a 
criação e inclusão de user stories ou não no backlog que contemplem 
estas sugestões. No caso especial de ser o primeiro sprint do projeto, 
obviamente não há resultados de sprints anteriores, assim o backlog de 
user stories (plano de escopo) e os resultados do plano de estratégia 
orientam a “preparação para o sprint” e o próprio “sprint”. 
O objetivo principal da etapa “preparação para o sprint” é 
compreender o problema embutido em cada user story prevista para ser 
cumprida no próximo sprint e estudar alternativas para solucioná-lo. 
Então, por meio de esboços, wireframes e diagramas, além de outros 
artefatos produzidos no momento de sketching, os requisitos de cada 
user story são detalhados, refinados e alterados, guiando-se sempre, é 
claro, pelas pesquisas realizadas durante o plano de estratégia e que 
culminam, em última instância, na criação das personas deste projeto, na 
escrita de uma coleção de user stories e na previsão inicial do seu 
escopo (requisitos de projeto). 
Outros dois resultados do momento de sketching na etapa de 
“preparação para o sprint” são: 
● a revisão da prioridade de user stories, a medida em que se 
percebe que a resolução de uma user story trará mais valor ao 
produto do que previsto anteriormente; 
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● a criação de novas user stories, não previstas inicialmente, mas 
que se mostram necessárias normalmente para simplificar outra 
user story também do próximo sprint ou que dão conta de 
problemas inicialmente não previstos, que estão relacionados 
com uma ou mais user stories a serem trabalhadas no próximos 
sprint. 
 
Cabe destacar que este processo de refinamento de user stories 
e de seus requisitos, bem como a criação de novas user stories, se 
enquadram nas abordagens Lean UX e Agile. 
Retomando o objetivo principal da etapa de “preparação para o 
sprint”, na qual está inserida a etapa de sketching (ver Figura 2), em 
termos práticos: definir quais as user stories serão cumpridas no sprint e 
quais os requisitos para estas serem consideradas cumpridas (escopo). O 
ponto final da etapa “preparação para sprint” é o momento IPM 
(iteration planning meeting, como já mencionado anteriormente), onde 
são determinadas as user stories a serem cumpridas no próximo 
“sprint”, juntamente com seus requisitos. 
Na Figura 2, nota-se que o momento de sketching também 
acontece na etapa “sprint”, mas seu objetivo é diferente do que na etapa 
“preparação para sprint”. Considerando o fluxo dentro do “sprint” – (a) 
criar um MVP para (b) validar (ou descartar) alternativas/ soluções de 
design para conteúdos, funcionalidades e experiências definidos como 
requisitos para o cumprimento das user stories do “sprint” em questão, 
e, depois de validados, (c) implementá-los no produto final –, a 
contribuição do momento “sketching” nesta etapa é justamente auxiliar 
na criação do MVP, utilizando e aproveitando os artefatos produzidos na 
etapa “preparação para sprint”. 
Especialmente na abordagem Ágil, o cumprimento das user 
stories determinadas para o sprint em questão é sagrado, nenhuma outra 
user story pode ser incluída no sprint depois do seu início. Além disso, é 
também na etapa “sprint” que se constrói pouco a pouco o guia de 
estilos do projeto, que contém os elementos de interface reutilizáveis, 
paleta de cores, tipografia e qualquer outro aspecto relacionado com a 
aparência do produto; é a mesma preocupação do plano de superfície do 
Garrett (2011). O processo de construção do guia de estilos é um 
exercício constante, especialmente vivido na criação de MVPs ao longo 
do projeto. 
Cabe lembrar que, muito embora a figura do time/ da equipe, 
que projeta, implementa e testa o produto, seja central nas abordagens 
Ágil e Lean UX, esta dimensão de ambas não foi vivenciada plenamente 
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durante este PCC, dado seu caráter individual. Assim, por exemplo, as 
reuniões de orientação deste projeto foram o mais próximo possível que 






3.1 CONTEXTO ATUAL DA BU-UFSC E IDENTIFICAÇÃO DE 
OBJETIVOS DA INSTITUIÇÃO 
 
Três estratégias foram empregadas para compreender o 
contexto atual da BU-UFSC e para identificar os objetivos e 
necessidades da biblioteca como instituição: entrevistas com 
funcionários da biblioteca, pesquisa bibliográfica e pesquisa 
documental. 
As entrevistas foram realizadas nos meses de setembro e 
outubro de 2016 com dois funcionários da BU-UFSC e possibilitaram: 
● Reunir informações para auxiliar na composição do perfil do 
usuário da biblioteca, materializado a seguir com a ferramenta 
personas (vide item 3.2); 
● Identificar a relação estabelecida entre a BU-UFSC e seus 
usuários; 
● Identificar objetivos da instituição relacionados ao acesso aos 
materiais físicos e digitais do acervo da BU-UFSC; e 
● Levantar projetos em andamento também com relação ao 
acesso a estes materiais. 
 
Essas entrevistas foram registradas em formato de áudio e seu 
roteiro está disponível no APÊNDICE B. Todos os entrevistados 
concordaram e assinaram o Termo de Consentimento Livre e 
Esclarecido, apresentado no APÊNDICE C. Alguns dados sobre os 
entrevistados são apresentados no Quadro 1 a seguir. 
 
Quadro 1 - Perfil resumido dos funcionários da BU-UFSC entrevistados 
 Funcionário 1 Funcionário 2 
Idade 30 anos 33 anos 
Sexo Masculino Feminino 
Formação 
Graduação em 
Biblioteconomia - UFSC 
Graduação em 
Biblioteconomia - UDESC 
Doutorado em Gestão do 
Conhecimento - UFSC 
Histórico 
na BU 
Trabalha na BU desde 2011. 
Trabalha na BU desde 2008, 
sempre em cargos de gestão. 




3.1.1 Sistema de classificação de publicações utilizado pela BU-
UFSC 
 
A BU-UFSC adota a Classificação Decimal Universal (CDU)9 
para classificar, organizar e fornecer o acesso aos materiais digitais e 
físicos do seu acervo10. A CDU está sob a responsabilidade do UDC 
Consortium (Consórcio CDU), “[...] uma associação de publicadores 
sem fins lucrativos estabelecida para manter, desenvolver e distribuir a 
CDU para o benefício de seus usuários” (UDC CONSORTIUM, ca. 
2016). O Consórcio CDU (ca. 2016) define a CDU como   
[...] o mais importante sistema multilíngue de 
classificação para todos os campos do 
conhecimento e uma sofisticada ferramenta de 
indexação e recuperação. É um sistema de 
classificação extremamente flexível para todos os 
tipos de informação em qualquer mídia. [...] O 
CDU é estruturado de tal forma que novos 
desenvolvimentos e novos campos do 
conhecimento possam ser facilmente 
incorporados. (UDC CONSORTIUM, ca. 2016) 
 
Por meio da CDU, classificam-se publicações de acordo com 
seus conteúdos/ assuntos, em categorias hierárquicas representadas por 
números e que abrangem áreas do conhecimento, podendo atingir nível 
de especificidade infinito (UDC CONSORTIUM, ca. 2016). Assim, a 
título de exemplo, utilizando a CDU: 
599.74 Carnívoro (carnivorans) 
599,744 Canidae. Ursidae. Mustelidae 
599.744.2 Ursidae 
599.744.21 Ursus (gênero) 
599.744.211 Ursos pardos (grizzly) 
599.744.212 Ursos polares 
(UDC CONSORTIUM, ca. 2016) 
 
A CDU permite a classificação também por combinações de 
categorias e inclusão de outras informações como data e local a que se 
                                                          
9 De acordo com informações disponíveis em http://portal.bu.ufsc.br/ conheca-a-
bu/administrativo/estrutura-organizacional/dau/setor-de-circulacao/. Acesso em: 30 outubro 
2016. 
10 Exceto materiais disponibilizados pelos catálogos de publicações digitais assinados ou 
adquiridos permanentemente pela BU-UFSC. Estes não estão classificados e são acessados por 




refere o conteúdo da publicação por meio do uso de sinais de pontuação 
gramatical e aritméticos (UDC CONSORTIUM, 2016?). Assim, novamente 
a título de exemplo, utilizando a CDU: 
599.744.212 Urso Polar (número principal) 
57.017.7 Respiração. Metabolismo (número 
auxiliar especial) 
"327.502" Fevereiro (número auxiliar comum de 
tempo) 
Que pode ser combinado como 
599.744.212.017.7"327.502" 
(UDC CONSORTIUM, ca. 2016) 
 
Feita esta breve introdução sobre a CDU, ressalta-se que o 
aprofundamento sobre sistemas de classificação existentes e utilizados 
por bibliotecas não é foco deste PCC. Contudo, faz-se algumas 
considerações importantes acerca dos impactos da utilização da CDU na 
experiência de usuários da BU-UFSC na realização de pesquisas no seu 
acervo e localização física de materiais nas estantes da biblioteca, sem, 
no entanto, intenção de esgotar a identificação destes impactos: 
● O usuário médio da BU-UFSC não está consciente das 
categorias e áreas do conhecimento embutidas na CDU. A não 
ser por meio das placas informativas situadas nas entradas das 
estantes na biblioteca contendo as categorias principais/ mais 
gerais, não há outro dispositivo informativo ou interação que se 
utilize deste aspecto da CDU; 
● O número de chamada de cada material físico utiliza a CDU 
para sua composição. Este número é utilizado pelo usuário para 
localizar fisicamente o material nas estantes da BU-UFSC. 
Como será visto a seguir no Quadro 4 e item 3.2.3, a utilização 
do número de chamada neste processo de localização em geral 
traz dificuldades aos usuários por utilizar uma linguagem não 
usual, codificada e abstrata ao usuário; 
● O potencial da CDU de codificar diversos tipos de informação 
em formato numérico é concretizado neste processo em 
números de chamada de cada material, que podem conter 
quantidade variável de algarismos separados (ou não) por 
ponto, dois pontos, aspas, colchetes, traço, entre outros sinais de 
pontuação gramatical e aritmético. Esta aparente falta de padrão 
no número de chamada também provoca confusão no usuário 





3.1.2 Pergamum: ferramenta de consulta ao acervo da BU-UFSC 
 
O sistema de consulta on-line adotado pela BU-UFSC para 
organizar e fornecer acesso aos materiais digitais e físicos de seu acervo 
é o Pergamum. Trata-se de um software brasileiro comercializado desde 
1997 pela Pontifícia Universidade Católica do Paraná e utilizado por 
“mais de 424 Instituições, aproximadamente 8000 bibliotecas em todo o 
Brasil (atualmente com uma unidade em Angola)” (PUCPR, ca. 2016). 
Em termos técnicos, é uma aplicação instalada e configurada em um 
servidor para possibilitar acesso via protocolo http. 
Portanto, assim como qualquer website é acessado por meio de 
um navegador de internet, é possível acessar o Pergamum de qualquer 
dispositivo (computadores, smartphones, tablets) conectado à internet, 
sem limitações de espaço e tempo. Alguns recursos estão disponíveis 
apenas para usuários cadastrados e ativos no Pergamum da BU-UFSC 
ou por meio do serviço de conexão VPN disponibilizado pela UFSC. 
O Pergamum da BU-UFSC, cuja interface gráfica está ilustrada 
na Figura 3, permite realizar os seguintes tipos de buscas: 
● “Pesquisa Geral”: é possível buscar por “Palavra” nos campos 
autor, título e/ou assunto; ou por “Índice”, que pode retornar 
tipos de resultados diversos, como autores, assuntos, categorias 
da CDU, publicações/ materiais, etc.; 
● “Pesquisa Avançada”: permite realizar buscas utilizando 
operadores booleanos, como “E”, “OU”, “DEPOIS”, etc.; 
● “Autoridades”: permite realizar buscas no catálogo de 
autoridades11 mantido e utilizado pela BU-UFSC; 
● “Multimeios/Periódicos”: pesquisas retornam resultados apenas 
em materiais com publicação periódica; 
● “Pesquisa Acessibilidade”: pesquisas retornam resultados 




                                                          
11 O catálogo de autoridades de uma biblioteca ou centro de informação tem como uma de suas 
funções estabelecer “a forma preferida de uma entrada usada de forma única, consistente e não 




Figura 3 - Tela inicial do software Pergamum da BU-UFSC 
 
Fonte: Software Pergamum da BU-UFSC12 
 
A “Pesquisa Geral” é aquela disponibilizada por padrão assim 
que o usuário entra no sistema de consulta Pergamum da BU-UFSC. 
Neste tipo de busca, quando selecionada a opção de busca “Palavra”, é 
possível pesquisar por: autor, título, assunto, ou livre (todos os 
anteriores). É possível filtrar os resultados recuperados neste tipo de 
busca por: ano de publicação, tipo de obra (livro, tese, artigo, mapa, 
música, etc.), unidade de informação (Biblioteca Central, Biblioteca 
Setorial do CED, etc.) e coleção (LABFOTO, Sala Verde, etc.). Os 
outros quatro tipos de busca listados acima disponibilizam uma gama 
maior de opções de busca, permitindo ao usuário filtrar os resultados 
retornados, especialmente quando a quantidade de resultados retornados 
é elevada. 
A ordenação dos resultados recuperados nos cinco tipos de 
buscas citados anteriormente no formato de lista pode ser feita por: 
título, ano de publicação, código de acervo, tipo de obra, idioma e 
descrição física. Destaca-se que não é disponibilizada, portanto, 
nenhuma opção de ordenação de resultados de pesquisa por relevância – 
como, por exemplo: por quantidade de empréstimos; por quantas vezes a 
publicação foi citada em outras publicações; por semelhança com outras 
publicações anteriormente emprestadas pelo usuário ou por usuários 
                                                          
12 Disponível em: <https://pergamum.ufsc.br/pergamum/biblioteca/index.php>. Acesso em: 30 
outubro de 2016. 
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com perfil semelhante (mesmo curso, mesmo centro de ensino, etc.); 
dentre outras. 
Vale ressaltar também que nem todos os materiais do acervo da 
BU-UFSC estão indexados no Pergamum. Todos os catálogos digitais 
adquiridos permanentemente ou assinados pela BU-UFSC atualmente só 
podem ser acessados por meio de ferramentas externas sob 
responsabilidade das empresas proprietárias destes respectivos catálogos 
(exceto o catálogo Springer, cujos materiais são acessíveis também por 
meio do Pergamum)13. Por exemplo, os materiais digitais disponíveis no 
catálogo Ebrary® Academic Complete™, assinado anualmente pela 
BU-UFSC (BU/UFSC, 2016, p.10), são acessados por usuários 
autorizados da UFSC – dentre estes, estudantes da UFSC – por meio da 
plataforma ebrary® quando acessada utilizando a rede UFSC ou 
utilizando o serviço de VPN da UFSC. Estes materiais não são 
retornados em buscas realizadas no Pergamum da BU-UFSC. 
O Pergamum da BU-UFSC disponibiliza uma versão para 
acesso a partir de dispositivos móveis, por meio da qual é possível 
realizar buscas apenas na modalidade “Pesquisa Geral”, além de realizar 
outras tarefas como renovação de materiais e acompanhamento de 
reservas de materiais. A interface gráfica desta versão, ilustradas na 
Figura 4 a seguir, é mais adequada ao acesso a partir de dispositivos 
móveis. No entanto, apresenta falha na recuperação de resultados de 
buscas, mostrando sempre os resultados da primeira busca realizada ao 
acessar a versão via navegador de internet, mesmo alterando-se os 
termos utilizados na caixa de entrada de texto da busca. 
 
                                                          
13 A lista dos catálogos adquiridos e assinados pela BU-UFSC, assim como a forma de acesso 
de cada uma está disponível em: <http://www.bu.ufsc.br/framebases.html>. Acesso em: 30 
outubro de 2016. 
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Figura 4 - Telas iniciais (à esquerda) e de busca no acervo (à direita) da versão 
mobile do Pergamum da BU-UFSC 
  
Fonte: Pergamum mobile (2016)14 
 
Além da interface de busca e acesso ao acervo apresentada 
anteriormente, o Pergamum da BU-UFSC também oferece outra 
interface aos usuários da biblioteca denominada “Meu Pergamum”, que 
permite ao usuário, entre outras coisas, acompanhar e administrar 
empréstimos e reservas realizados. Por meio desta interface, cuja 
aparência é apresentada na Figura 5, é possível: 
● Acompanhar/ monitorar a data de devolução de cada material 
emprestado. Quando a data de devolução de um material está 
próxima, um e-mail é enviado ao usuário lembrando-o de 
devolver ou renovar o material; 
● Renovar materiais, quando estes não tenham sido reservados 
por outros usuários, sem necessidade de comparecer 
presencialmente à biblioteca para tanto; 
● Verificar débitos relativos à multas aplicadas por atraso de 
devolução de materiais; 
                                                          




● Indicar áreas de conhecimento de interesse do usuário, muito 
embora não foi observado utilidade ou aplicação deste recurso 
nem na plataforma de busca e acesso do Pergamum nem no 
“Meu Pergamum”15. 
 
Figura 5 - Tela inicial do “Meu Pergamum” 
 
Fonte: “Meu Pergamum” (2016) 
 
O Pergamum da BU-UFSC também dispõe de ferramentas 
voltadas para os funcionários da biblioteca, para, por exemplo, controle 
de empréstimos de materiais do acervo, catalogação e indexação de 
materiais, emissão de relatórios de dados de empréstimos e renovações, 
entre outros muitos fluxos de trabalho (PUCPR, ca. 2016). 
 
3.1.3 Projetos em andamento na BU-UFSC 
 
Por meio das entrevistas com os dois funcionários da BU-
UFSC, foi possível conhecer dois projetos em andamento na biblioteca 
que estão relacionados ao acesso aos materiais físicos e digitais 
pertencentes ao seu acervo. São eles: 
● Facilitar a tarefa de localização física de materiais nas estantes 
por meio da inclusão de mapa estático nas informações de cada 
                                                          
15 Por exemplo, ao incluir o autor Donald A. Norman como de interesse no “Meu Pergamum”, 
não foi observado nenhuma personalização na plataforma de busca Pergamum quando buscou-
se pelo termo “norman” na Pesquisa Geral, os livros deste autor não são mostrados em 
primeiro na lista de resultados desta busca, nem tomam qualquer tipo de destaque visual. 
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material indicando a estante e a face da estante onde está 
localizado o material desejado; 
● Permitir buscas em todo o acervo da BU-UFSC por meio de 
uma única ferramenta. Para tanto, de acordo com informações 
providas pelo funcionário 2 durante entrevista, a BU-UFSC 
iniciou em outubro de 2016 processo de aquisição de licença de 
utilização da ferramenta/ “sistema de descoberta” EBSCOhost, 
capaz de indexar todos os catálogos de publicações proprietário, 
adquiridos ou assinados pela biblioteca. Lembrando que, 
atualmente, como já citado no item anterior 3.1.2, buscas 
realizadas no Pergamum não retornam resultados dos catálogos 
de publicações digitais assinados ou adquiridos pela biblioteca. 
 
Além destes projetos em andamento, a BU-UFSC está 
investindo esforços em outros setores da biblioteca que não relacionados 
ao acesso aos materiais do seu acervo e, portanto, não foram 
apresentados aqui. 
 
3.1.4 Identificação de objetivos atuais da instituição 
 
 A contribuição principal das entrevistas realizadas com 
funcionários da BU-UFSC, cujos perfis foram apresentados no Quadro 1, 
foi a identificação de objetivos da instituição relacionados ao acesso aos 
materiais do seu acervo. Inevitavelmente, estes objetivos, apresentados no 
Quadro 2 e ilustrados com falas dos dois funcionários entrevistados, estão 
alinhados aos projetos em andamento da biblioteca. 
 
Quadro 2 - Objetivos da instituição BU-UFSC identificados durante entrevistas 
realizadas com dois de seus funcionários 
Objetivo Falas 
Facilitar a localização 
física de materiais nas 
estantes da biblioteca 
-- 
Integrar o catálogo da 
BU-UFSC com os 
catálogos de terceiros 
adquiridos ou assinados 
pela biblioteca em uma 
única ferramenta de 
busca capaz de retornar 
“Tem uma dificuldade grande em incluir os 
nossos recursos digitais dentro do 
Pergamum por problemas técnicos, como os 
livros eletrônicos que a gente tem nas outras 
bases. Tem outras bases que simplesmente 
não conversam assim, são sistemas muito 
complexos, ou de imagens [...]. Então, por 
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resultados em todos estes 
catálogos 
isso, a gente tá investigando adquirir esse 
sistema de descoberta [EBSCOhost] com a 
possibilidade de integrar o máximo possível 
de conteúdo que a gente tenha. Não [vai 
substituir o Pergamum], porque o catálogo 
continua sendo a matriz, o Pergamum, é 
onde a gente cataloga os materiais e é o 
banco de dados bibliográfico oficial. O outro 
[EBSCOhost] é pra agregar pra numa única 
interface conseguir pesquisar o catálogo e 
outros recursos.” (Funcionário 1) 
“EBSCO, é um metabuscador, que é uma 
ferramenta que possibilita a busca em várias 
fontes de informação diferentes. Então, 
assim, todos os recursos que a gente assina 
de livros, de periódicos, atualmente a gente 
não tem uma interface única pra tu fazer 
pesquisa. Então, assim, tu tem que ter mais 
conhecimento pra poder saber que existem 
todos esses recursos e como pesquisar em 
cada um deles. E esse metabuscador tem a 
proposta de unificar né, fazer uma porta de 
entrada só. A gente inclusive tá em processo 
de compra já desse serviço, depende de 
recursos e tudo mais né, tá tramitando, não 
sei se lá no final vai voltar, mas… [...] Não 
resolve todos os problemas, mas já ajuda.” 
(Funcionário 2) 
Auxiliar o usuário da 
BU-UFSC a desenvolver 
competência para buscar 
e avaliar informações 
para fins acadêmicos 
“Tem bibliotecários espalhados por vários 
pontos da biblioteca. [...] Se alguém [usuário 
da BU-UFSC] quiser saber como pesquisa 
no Scielo, ou tiver com dificuldade de 
encontrar um livro, ou acessar um artigo no 
Portal [de Periódicos] da CAPES], a gente 
explica pra pessoa como acessar, busca 
junto com a pessoa. É um trabalho constante 
de ensinar a pessoa como fazer pesquisa 
bibliográfica, é claro, dentro daqueles 
minutos que dá né, mas a gente não tem 
horário limite pra trabalhar com a pessoa.” 
(Funcionário 1) 
“Uma das funções da biblioteca é prover 
competência ao usuário pra que ele saiba o 
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que pesquisar e aonde pesquisar e analisar 
relevância daquelas informações. [...] Tem 
que dar conta de te mostrar quais caminhos 
que tu tens pra acessar conteúdos que tu 
precisa.” (Funcionário 2) 
“Manter a biblioteca atrativa para os jovens, 
eu acho que é um desafio, apesar de que eu 
acho que a gente tem conseguido isso. E 
penso que é uma questão de se adaptar. Às 
vezes as pessoas falam que a biblioteca, não 
precisa mais de biblioteca, porque tem o 
Google. Então a biblioteca já não é mais 
aquela que emprestava livro, a biblioteca 
mudou, ela se adaptou. Então hoje em dia a 
gente presta muito mais serviço do que um 
produto, no caso considerando o livro um 
produto. Então a gente prove o usuário com 
competência na informação, ensina eles a 
pesquisar, a gente trabalha em parceria com 
grupos de pesquisa, com professores, a 
gente tá nas redes sociais [...].” (Funcionário 
2) 
Disponibilizar acesso a 
informações atualizadas 
das diversas áreas do 
conhecimento 
“[É um desafio] conseguir trabalhar na 
mesma velocidade que a informação. Porque 
a informação é rápida, nasce rapidamente e 
rapidamente é compartilhada, rapidamente 
disponibilizada. Somos aqui [na BU] 
mediadores de informação e do 
conhecimento, então a gente tem que 
acompanhar esse ritmo e às vezes isso não é 
tão fácil. O próprio serviço público, ele tem 
algumas características que atrasam todo 
esse processo, a própria burocracia pra 
compras de livros e licitações, enfim. Então 
a gente trabalha nessa dicotomia de que a 
gente precisa disponibilizar a informação o 
mais rápido possível, mas nem sempre a 
gente tem as ferramentas mais adequadas 
pra fazer isso ou está sujeito a uma estrutura 
que não possibilita isso.” 
Fonte: Acervo da autora (2016) 
 
Outras contribuições destas entrevistas: 
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● O atendimento de bibliotecários aos usuários da BU-UFSC é 
personalizado e especializado quando estes solicitam ajuda para 
encontrar informações de que necessitam; 
● A burocracia inerente aos serviços públicos brasileiros 
atrapalha na implementação de novos projetos e ideias: “Como 
a gente trabalha com serviço público, na época que tem 
dinheiro, demora um ano pro livro [adquirido por meio de 
licitação] vim.” (Funcionário 1); “A gente inclusive tá em 
processo de compra já desse serviço [EBSCOhost], depende de 
recursos e tudo mais né, tá tramitando, não sei se lá no final vai 
voltar, mas…” (Funcionário 2) 
● Em algumas áreas do conhecimento, os livros estão espalhados 
por áreas diferentes da BU-UFSC: “Ah, design é um problema, 
porque hoje em dia tudo é design né [risos].” (Funcionário 1) 
● Dificilmente a localização de um livro nas estantes da BU-
UFSC é alterada: “Não dá pra ficar mudando a posição do livro 
a cada dois/ três anos quando muda a corrente teórica dos 
professores que estão na universidade. [...] Não, a gente não vai 
deixar [alterar a localização de livros nas estantes] [risos]. 
Muito trabalho pra fazer, é muito livro, ía ter que deixar de 
fazer o que tá fazendo pra reetiquetar tudo. A não ser que 
realmente tenha alguma coisa efetivamente errada, alguma 
coisa preconceituosa, que são vícios de quando a classificação 
[sistema de classificação] começou.” (Funcionário 1) 
● Relacionamento com professores é um desafio, particularmente 
na garantia da disponibilização de bibliografias utilizadas 
durante as aulas dos diversos cursos da UFSC: “Os professores, 
hoje em dia, podem fazer pedidos automaticamente no [por 
meio do] Pergamum, eles ganham uma senha lá, um cadastro 
[...] É uma plataforma especial que ele cadastra os livros que ele 
quer e ele consegue acompanhar em que situação isso tá. [...] 
Os pedidos que ele [professor] faz entram diretamente na lista 
de compras. A biblioteca faz a gestão dessa licitação [para 
aquisição de materiais]. [...] Um desafio muito grande na 
biblioteca é o relacionamento com o professor, porque tem 
muitos professores que não se preocupam em renovar a sua 
bibliografia, pedem coisas [durante as aulas que ministram] que 
não tem na biblioteca, ainda que nós tenhamos mecanismos pra 
ele fazer isso né [garantir que os livros que usa em aulas 
estejam disponíveis no acervo da BU-UFSC]. [...] Ainda que a 
gente tenha um acervo muito grande, em alguns momentos não 
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existe uma conversa muito boa entre aquilo que a biblioteca 
tem, aquilo que tá na bibliografia dos planos de ensino e aquilo 
que o professor pede em sala de aula. [...] Tem o programa de 
ensino, que é a matriz do curso, o professor faz seu plano de 
ensino com livros que eventualmente não estejam no programa 
de ensino, daí os alunos vem correndo na biblioteca pedir esses 
livros e a gente não tem.” (Funcionário 1) 
● Pergamum não corrige ou sugere palavras inseridas 
gramaticalmente erradas pelo usuário: “Ele [Pergamum] não 
corrige palavras. Ele até consegue recuperar [resultados de 
buscas] se tu escrever errado alguma coisa, mas tu tem que 
inserir isso, tu tem que descobrir isso previamente e tem que 
inserir isso [no Pergamum].” (Funcionário 1) 
 
3.2 CARACTERIZAÇÃO DO PÚBLICO-ALVO 
 
Como já mencionado anteriormente (vide item 1.3), foram 
considerados como público-alvo do aplicativo, objeto deste PCC, apenas 
estudantes de graduação, embora estudantes de pós-graduação da 
UFSC16, professores e funcionários da BU possam se beneficiar com o 
desenvolvimento de funcionalidade num aplicativo semelhante ou ainda 
no mesmo aplicativo. 
Assim, entrevistas semi-estruturadas foram realizadas nos 
meses de setembro e outubro de 2016 com cinco estudantes de 
graduação e pós-graduação da UFSC. Procurou-se obter 
representatividade com relação: ao nível de experiência do entrevistado 
na BU-UFSC, traduzido em há quanto tempo o entrevistado estava 
estudando na UFSC; e à área de estudos – Humanas, Exatas ou 
Biológicas. Infelizmente, não se conseguiu representatividade com 
relação à área de estudos, a maioria dos entrevistados é da área de 
Humanas, muito embora de cursos de origem bastante diferentes. 
O roteiro da entrevista semi-estruturada encontra-se no 
APÊNDICE A. Todas as entrevistas foram gravadas no formato de 
áudio e todos os entrevistados concordaram e assinaram o Termo de 
Consentimento Livre e Esclarecido, apresentado no APÊNDICE C. 
 
                                                          
16 Inicialmente, estudantes de pós-graduação haviam sido incluídos no perfil do público-alvo, 
mas, em decorrência de viabilidade com relação ao tempo, foram posteriormente 
desconsiderados na fase de desenvolvimento do projeto. 
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3.2.1 Perfil demográfico dos entrevistados e uso dos serviços 
oferecidos pela BU-UFSC 
 
O Quadro 3 abaixo apresenta o perfil demográfico dos 
entrevistados. 
 
Quadro 3 - Perfil demográfico dos entrevistados para levantamento de 




Formação Acadêmica e Atividade Atual 
na UFSC 
Área 
1 F 24 
Bacharelado em Biblioteconomia pela 
UFSC. 
Estudante de Mestrado Ciência da 
Informação pela UFSC. 
Humanas 
2 M 30 
Licenciatura em Física pela UnB. 
Mestrado em Educação Científica 
Tecnológica pela UFSC. 
Estudante de Doutorado na UFSC em 
Educação Científica Tecnológica. 
Humanas, 
Exatas 
3 F 21 
Estudante de Licenciatura em Letras- 
Português, 9a fase. 
Humanas 
4 F 26 
Bacharelado em Psicologia pela UFSC. 
Estudante de Licenciatura em Psicologia. 
Humanas, 
Biológicas 
5 F 26 
Estudou até a 6a fase de Licenciatura em 
Letras-Espanhol na UFSC. 
Estudante de Licenciatura em Educação 
Física, 2a fase. 
Humanas 
Fonte: Acervo da autora (2016) 
 
Outro fator relevante na caracterização do perfil dos 
entrevistados é a familiaridade, frequência e motivos de uso de 
tecnologias, como internet e smartphone: 
● Todos os entrevistados possuem aparelho smartphone com 
sistema operacional Android™; 
● 4 dos 5 entrevistados consideram o tamanho de tela se seu 
aparelho smartphone entre médio e grande; 
● 4 dos 5 entrevistados afirmaram utilizarem internet o dia todo, 
inclusive mais no smartphone do que no computador, embora 
mais para atividades de comunicação;  
60 
 
● Mesmo quando na residência, o smartphone é utilizado, sendo 
um dos motivos citados por três entrevistados, neste caso, a 
preguiça de buscar ou ligar o computador pessoal; 
● Os estudantes de pós-graduação entrevistados afirmaram não 
pesquisarem e nem lerem materiais de estudo no smartphone, 
enquanto 2 dos 3 estudantes de graduação afirmaram tanto 
pesquisarem quanto lerem este tipo de material. 
 
Enquanto usuários da BU-UFSC, todos os entrevistados 
relataram terem utilizado os serviços da biblioteca: 
● Todos os entrevistados afirmaram utilizarem o serviço de 
empréstimo de materiais; 
● Todos os entrevistados renovam os empréstimos que fizeram, 
dentre eles, 4 afirmaram utilizarem a ferramenta on-line da BU-
UFSC disponível para renovação; 
● Nenhum dos entrevistados utiliza o website da BU-UFSC em 
smartphone para pesquisar materiais; 
● Todos os entrevistados afirmaram utilizarem ou terem utilizado 
a infraestrutura da BU-UFSC para estudar sozinho ou em 
grupo; 
● Apenas um entrevistado afirmou utilizar o website da BU-
UFSC no smartphone para renovar materiais; 
● 2 dos 5 entrevistados afirmaram utilizarem os computadores 
disponíveis dentro da BU-UFSC. 
 
3.2.2 Identificação de comportamentos específicos  
 
Foram identificados nas entrevistas alguns comportamentos 
específicos relacionados à pesquisa e ao acesso aos materiais do acervo 
da BU-UFSC. Observou-se, entre outras coisas, diferença especialmente 
quanto à forma como os estudantes de graduação, comparados aos de 
pós-graduação, realizam pesquisas para encontrar materiais sobre 
assuntos específicos para suas atividades de estudo e pesquisa 
acadêmicos. O Quadro 4 a seguir apresenta esta e outras observações 






Quadro 4 - Comportamento identificados durante as entrevistas e relacionados à 
pesquisa e ao acesso aos materiais do acervo da BU-UFSC  
Jornada de pesquisa de bibliografias 
Estudantes de graduação Estudantes de pós-graduação 
Inicia processo de pesquisa com 
indicação dos professores das 
disciplinas que frequenta. 
Processo de pesquisa é menos 
estruturado. 
O acervo da BU é uma das 
principais fontes de informação 
para atividades acadêmicas. 
Processo de pesquisa é guiado por 
um protocolo estruturado. 
É necessário registrar o processo 
de pesquisa. 
Realiza a mesma pesquisa, 
(utilizando as mesmas palavras, 
com mesma lógica) em diversas 
bases de dados, uma de cada vez. 
O acervo da BU não é a principal 
fonte de informação para 
atividades acadêmicas. 
“Primeiro passo é falar com o 
professor pra ver o que ele 
recomenda, normalmente a gente 
não começa com uma teoria nossa 
mesma. O professor fala para ir por 
um caminho. [...]” (Sujeito 3) 
“Eu pego plataformas Scielo, 
PePSIC, Web of Science, Google 
Acadêmico também. Dali eu vou 
fazendo filtros e vendo as coisas e 
encontro o que eu preciso.” 
(Sujeito 4, grifo da autora) 
“Ou eu pesquiso pelo autor ou pelo 
tema da matéria [disciplina] no 
Google, sem ser o Acadêmico. [...] 
Eu só procuro e clico [abro o 
material on-line] pra ver se 
realmente bate com o que eu 
preciso, se bater, eu utilizo a fonte, 
senão não.” (Sujeito 5) 
“Eu utilizo bastante [os materiais 
da BU-UFSC], principalmente na 
“Para a tese de doutorado, a 
pesquisa precisa ser mais 
estruturada, precisa lembrar o 
caminho que fez pra achar a 
referência, inclusive porque depois 
precisa montar as referências da 
tese.” (Sujeito 2) 
“Procuro materiais ou no Google 
mesmo ou no Google Acadêmico, 
materiais que são relacionados 
com o que eu tô buscando pra 
pegar as palavras-chave daquele 
documento [que encontra na 
busca] e jogo [as palavras-chaves 
encontradas] nas bases de dados: 
Portal de Periódicos da Capes, 
Web of Science, Scielo, ou no 
próprio site da BU.” (Sujeito 1) 
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primeira fase [...] Eu fiz muitas 
pesquisas na biblioteca.” (Sujeito 
5) 
Qualidade da publicação 
Estudantes de graduação Estudantes de pós-graduação 
Conta com a experiência dos 
professores das disciplinas que 
frequenta para identificar 
publicações de qualidade. 
Julga por si só se um material de 
consulta tem qualidade ou não. 
Conhecer a qualidade da 
publicação é essencial. 
Qualis Capes é uma medida 
confiável de qualidade de 
publicação científica. 
Procura materiais essencialmente 
em bases de dados conceituadas. 
Utiliza Google ou Google 
Acadêmico apenas como acessório 
ou em último caso, porque precisa 
garantir a qualidade das 
publicações que utiliza na tese. 
“Eu faço meu filtro natural quando 
eu vou no Google. Coisa que, por 
exemplo, se eu vou direto nas Web 
of Science e tudo [nas bases de 
dados citadas anteriormente pela 
entrevistada: Web of Science, 
Scielo, PePSIC], eu não faço esse 
filtro.” (Sujeito 4) 
“Na ementa do curso [disciplina], 
eles [os professores] dão 
referências na bibliografia, dizem o 
que vai ter na aula e atrás vem a 
bibliografia. Eles indicam livros 
mais importantes, que serão 
utilizados durante as aulas.” 
(Sujeito 5) 
"Geralmente eu vou no Portal de 
Periódicos da Capes, que é uma 
base de dados, procuro bases de 
dados tipos Capes, tipo Scielo, 
então vou atrás dessas bases de 
dados de conteúdo e faço pesquisa 
nelas. São bases mais conceituadas 
de informação" (Sujeito 2) 
“Eu uso Google Acadêmico 
também, geralmente quando eu 
não acho nada no Portal de 
Periódicos [da Capes] e na Scielo.” 
(Sujeito 2) 
“[No Portal de Periódicos da 
Capes] tem periódicos e artigos 
com Qualis Capes. Isso pra mim é 
um critério de escolha entre confiar 




Uso de materiais fotocopiados e/ou disponibilizados digitalmente17 sob 
responsabilidade dos professores das disciplinas que frequenta 
Estudantes de graduação Estudantes de pós-graduação 
Uma das principais fontes de 
informação vem do professor das 
disciplinas que frequenta. 
Disponibilização de materiais por 
professores desmotiva uso dos 
serviços da BU-UFSC. 
Utilizaram muito estes materiais na 
graduação. 
“Prefiro impresso. Mas já joguei 
tanto xerox fora na minha vida, 
que é ruim.” (Sujeito 3) 
“Lógico que, muito do que eu leio 
e tudo já vem dos meus 
professores, então vem de 
recomendação, eu busco o que eles 
recomendam na internet.” (Sujeito 
3) 
“Quanto mais novo o professor, 
mais piratinha ele é [risos]. Mais 
ele procura material livre na web e 
encaminha pelo Moodle. Então a 
nossa leitura normalmente é 
digital. Quando tem o livro na BU, 
os professores preferem que a 
gente leia o livro de verdade, 
físico. Mas eles também 
normalmente encaminham. [...] 
Mas os professores velhos são 
contra o livro digital [...] são contra 
ler no computador ou no celular.” 
(Sujeito 3) 
“Como eu tinha muita 
disponibilidade do xerox [materiais 
fotocopiados, disponibilizados 
--- 
                                                          
17 Disponibilizado digitalmente por meio do Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVEA) 
Moodle UFSC, do Fórum da Graduação UFSC, ou enviado por e-mail ou outra forma. 
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pelos professores] [...]” (Sujeito 4) 
“[O professor manda materiais] 
pelo Moodle ou pelo e-mail 
mesmo.” (Sujeito 5) 
Localizar materiais físicos em estantes na BU-UFSC 
Estudantes de graduação e de pós-graduação 
Dificuldade em localizar materiais físicos em estantes 
quando é utilizado o número de chamada do material. 
Uso de outros referenciais visuais e de informação para 
localizar o livro, como autor e a capa do livro. 
“Sempre foi um inferno [encontrar livros nas estantes]. Eu 
sempre me perdia naquelas plaquinhas [disponíveis em cada 
estante para informar seus respectivos intervalos de número 
de chamada]. [...] Demorava pra achar, mas acabava 
achando.” (Sujeito 2) 
“Ah, deixa eu pensar. É um sofrimento [localizar materiais 
em estantes] [risos]. Eu normalmente peço ajuda [para 
funcionários da BU-UFSC], porque é chato. Eu normalmente 
pego e procuro e anoto todos os númerozinhos que tem 
[número de chamada do livro] no acervo [Pergamum], aí eu 
tento achar a estante, aí chego lá e vou pelo nome ou pelo 
autor. Porque os númerozinhos lá, eu nunca sei se está 
começando de trás pra frente ou de frente pra trás, e aí eu 
sempre me perco, é um estresse. [...] Normalmente eu já sei 
mais ou menos a edição [que determina o aspecto visual do 
livro] e que tem na BU, aí eu vou procurando pela capinha e 
pelo númerozinho que tem lá, pelas letrinhas. Normalmente 
eu peço ajuda.” (Sujeito 3) 
“Acho difícil, chato de pesquisar por número [localizar o 
livro na estante pelo número]. [...] Normalmente eu vou na 
estante da Educação Física e procuro, digamos que é 
Natação, eu vou e procuro livro de Natação e leio o sumário 
para ver se tem o tema que eu preciso trabalhar.” (Sujeito 5) 
Frequência de acesso à estantes físicas específicas 
Estudantes de graduação Estudantes de pós-graduação 
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Acessa frequentemente estantes 
físicas específicas. 
Familiarização com estantes físicas 
mais acessadas torna o processo de 
localização de materiais nas 
estantes menos dependente do 
número de chamada. 
Acessar frequentemente estantes 
físicas específicas depende da 
abrangência da pesquisa acadêmica 
do estudante em relação às 
diversas áreas do conhecimento. 
“Normalmente eu vou na estante 
da Educação Física e procuro, 
digamos que é Natação, eu vou e 
procuro livro de Natação e leio o 
sumário para ver se tem o tema que 
eu preciso trabalhar” (Sujeito 5, 
grifo da autora) 
“Eu lembro que depois que eu 
peguei [livros] algumas vezes, eu 
já sabia o lado que tem as coisas de 
psicologia, então eu já sabia pra 
onde ir diretamente.” (Sujeito 4) 
“Como o curso [de Letras- 
Português] é bem dividido entre 
Linguística e Literatura, daí é bem 
difícil ter áreas que conversam, 
então, quando [o livro] é de 
literatura, eu sei que é nas 
primeiras estantes, pro meio, pro 
lado de lá, sempre no setor Belatrix 
[...] então já encaminha assim.” 
(Sujeito 3) 
“Hoje [no doutorado], não mais 
[tenho estante que acesso com 
mais frequência]. Mas na época 
[no mestrado], tinha a estante da 
linguagem, porque eu tive que 
estudar um pouco de linguagem, 
por conta que a minha dissertação 
era sobre histórias em quadrinhos. 
Então, tinha uma estante lá que eu 
conhecia bastante. Mas eu não 
chegava a decorar, nunca decorei.” 
(Sujeito 2) 
Leitura em smartphone 
Estudantes de graduação Estudantes de pós-graduação 
Lê livros, artigos, teses e outros 
materiais densos para fins 
acadêmicos no smartphone. 
Apenas quando “necessário”, lê 
livros, artigos, teses e outros 
materiais densos para fins 
acadêmicos no smartphone. 
“Hoje, uso mais smartphone do 
que computador até do que 
computador. [...] Computador é 
“Leio notícias, mas não leio artigos 
científicos nem capítulos de livros. 
Geralmente eu vou no computador, 
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muito pesado para carregar quando 
vou pra UFSC, daí acabo me 
virando com celular, lendo, 
procurando e buscando materiais.” 
(Sujeito 3) 
 
me sinto mais confortável. Mas 
não significa que eu nunca li. [...] 
Se eu tiver o celular e o 
computador, eu vou ler no 
computador. Agora, se eu tiver o 
celular, beleza, vou ler no celular 
tranquilo.” (Sujeito 2) 
Procurar materiais no smartphone para fins acadêmicos 
Estudantes de graduação Estudantes de pós-graduação 
Procura materiais para estudo no 
smartphone, geralmente quando 
não tem acesso a um computador. 
Não procura materiais para estudo 
no smartphone, porque as 
pesquisas bibliográficas precisam 
seguir um protocolo e precisam ser 
registradas na tese. 
“Sim [procuro materiais pra 
estudar usando smartphone], eu 
acho que hoje eu uso mais o 
smartphone do que o computador. 
Pra procurar materiais e também 
pra ler. Na verdade, assim, quando 
eu tô em casa, eu tenho uma certa 
preguiça de buscar o computador. 
E aí meu celular, eu baixo o pdf e 
tento abrir já no pdf e vou 
organizando minha vida através do 
celular. E aí vou buscando. [...] Eu 
não fico tanto em casa, eu fico 
muito na UFSC, e aí, pra eu levar 
computador pra UFSC, é muito 
pesado, eu acabo levando o celular 
e tentando me virar com ele 
mesmo. Lendo e procurando e 
buscando materiais. [...] No 
celular, eu uso quando eu não 
tenho muito tempo, tenho tipo 
meia horinha, daí eu fico no 
corredor, na Universidade, 
pesquisando e procurando. Durante 
a aula também, 'dá um Google'.” 
(Sujeito 3) 
“No celular, não [procuro materiais 
para estudar]. Porque geralmente a 
pesquisa pra tese [de doutorado], 
tem que fazer um pouco mais 
estruturada, tem que ir no banco 
[de publicações científicas], tem 
que lembrar onde é que eu fui que 
eu achei aquilo. Então, no 
computador eu consigo estruturar.” 
(Sujeito 2) 
“Não, bem difícil [utilizar 
smartphone para procurar 
materiais]. Só se eu estiver na rua e 
não tiver acesso a computador, 
senão uso computador.” (Sujeito 1) 
Lembrar data de validade de empréstimo de materiais 
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Estudantes de graduação e pós-graduação 
Não foi observado padrão no processo utilizado para lembrar 
da data de devolução de um livro emprestado. Cada usuário 
tem uma estratégia singular, embora dois deles afirmaram 
contar com o lembrete enviado por e-mail pela BU-UFSC. 
“[Renovo] Muito. E [via] internet [site da BU], nunca vou lá 
renovar. [...] Eu renovo por mim, porque meu e-mail 
[cadastrado no meu perfil] da BU tá num e-mail antigo que 
eu não acesso muito. Aí, que que eu faço? É marcar no 
celular o dia que eu tenho que devolver [o material 
emprestado]. [...] Normalmente no Google Agenda ou no 
papel mesmo.” (Sujeito 3) 
“Eu renovo e é pela internet. A BU manda um e-mail 
avisando que eu preciso renovar o livro e manda o link junto. 
Daí eu vou lá, acesso o link e renovo. É bem rapidinho, 5 
minutos ou menos.” (Sujeito 5) 
“Olha eu nunca prestei atenção se eu recebo e-mails da BU 
[avisando] que eu precise renovar. Mas eu acho que não, eu 
acho que a BU não manda e-mails sobre renovação. Eu acho 
que ela só avisa quando você pega emprestado, você pegou, 
o prazo de devolução. Eu nunca cheguei perto do dia pra 
devolver. É porque, pra pós-graduação, eu posso ficar 30 dias 
com o livro. [...] Quando eu lembro do livro, eu vou lá e 
renovo, às vezes eu renovo o livro toda semana pra não 
correr o risco de perder o prazo.” (Sujeito 1) 
Fonte: Acervo da autora (2016) 
 
Outras contribuições das entrevistas com usuários: 
 
● Preferência de ler em mídia impressa ou digital vai além de 
conforto visual/ ergonômico. Uma das entrevistadas citou que 
tem preferência pela mídia impressa quando o conteúdo é de 
um certo tipo: “Depende do assunto do material. Linguística no 
celular, e literatura no impresso. São experiências diferentes. 
Exemplo: "A gente conseguiu o PDF. Mas eu preferi ir atrás do 
livro impresso [livro ‘Quarto de despejo: diário de uma 
favelada’, de Carolina Maria de Jesus (1960)]. É um livro muito 
duro. Você lê e chora, lê e chora, lê e chora.” (Sujeito 2); 
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● Apenas 1 entrevistado tinha conhecimento das bases de dados 
digitais assinadas ou adquiridas pela BU-UFSC, sendo este 
graduado em curso de Biblioteconomia da UFSC, tendo, 
portanto, conhecimento especializado. Os outros entrevistados 
citaram apenas acessarem teses e dissertações digitais quando 
perguntado se alguma vez já acessaram materiais digitais do 
acervo da BU-UFSC. 
 
3.2.3 Criação de Personas 
 
A persona é uma ferramenta poderosa durante o projeto de um 
produto, porque, permite, entre outras coisas, “determinar o que o 
produto deve fazer e como deve se comportar” (COOPER et. al, 2014, 
p. 64). De acordo com Cooper et. al (2014): 
Personas nos fornece um método preciso de 
pensar e de comunicar sobre como os usuários se 
comportam, como eles pensam, o que eles querem 
alcançar, e por quê. [...] Em outras palavras, 
personas são composições de arquétipos baseadas 
em padrões de comportamento descobertos 
durante o curso da nossa pesquisa, os quais nós 
formalizamos com o propósito de informar o 
projeto do produto. (COOPER et. al, 2014, p. 62) 
 
Optou-se por um formato de persona mais leve do que o 
proposto por Cooper et. al (2014, capítulo 3) e mais completo do que o 
proposto por Gothelf e Seiden (2013, p. 26-29) para garantir, ao mesmo 
tempo, determinado nível de detalhamento das variáveis relevantes para 
o design do aplicativo e a sustentabilidade do artefato persona durante o 
processo de desenvolvimento deste PCC. Lembrando que um dos pilares 
das abordagens Ágil e Lean UX é obter constante feedback do mercado 
e a possibilidade de ajustar as direções do projeto de acordo, inclusive 
ajustar os detalhes da persona. 
As entrevistas realizadas com cinco estudantes da UFSC, cujos 
resultados foram sumarizados nas subseções anteriores, revelaram, 
como já dito anteriormente, diferenças nos padrões de comportamento 
entre estudantes de graduação quando comparados aos de pós-
graduação, indicando que cada categoria tem necessidades específicas 
no que diz respeito ao processo de busca de materiais para atividades 
acadêmicas. Portanto, seriam criadas duas personas primárias, cada qual 
representando cada categoria de estudante: o de graduação e o de pós-
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graduação. No entanto, ao longo do desenvolvimento do projeto, em 
decorrência da viabilidade de desenvolvimento com relação ao tempo, a 
persona do estudante de pós-graduação foi descartada. É apresentada a 
seguir no Quadro 5, a persona deste projeto, que guiará o 
desenvolvimento da interface do aplicativo. 
 
Quadro 5 - Persona primária que representa o estudante de graduação 
Bruna 
21 anos 
Estudante de Licenciatura em 
Letras-Português na UFSC, 4a 
fase 
 
“Tenho muitos trabalhos pra fazer 
das 6 disciplinas que estou fazendo 
agora. Preciso encontrar os 
materiais que os professores 
indicaram pra fazer estes trabalhos 
e que não estão nem no xerox, nem 
no Moodle.” 
 
● Usa internet o dia todo, principalmente no celular 
● Utiliza materiais disponibilizados pelos seus professores por meio do 
xerox e do Moodle UFSC como fontes primárias de acesso à 
informação para fins acadêmicos 
● Procura materiais no Google e Google Acadêmico 
● Lê materiais das aulas no celular durantes aulas, nos intervalos e 
deslocamentos, até mesmo em casa por preguiça de ligar o computador 
● Acessa mais frequentemente uma ou duas estantes da BU-UFSC, onde 
se encontram os livros que precisa 
● Não tem dinheiro para comprar livros, mas compra quando tem certeza 
que utilizará o livro “pra vida toda” 
● Utiliza a estrutura da BU-UFSC para estudar sozinha ou em grupo 
FRUSTRAÇÕES 
● Tem dificuldade para localizar livros físicos nas estantes da BU-UFSC, 
se perde e demora muito, porque precisa utilizar o número de chamada 
do livro para localizá-lo (disponível em placas informativas e na 
lombada dos livros) 
● Perde muito tempo ou não encontra materiais quando precisa fazer 
buscas no sistema de consulta Pergamum utilizando palavras 
relacionadas a um assunto/ tema, porque são retornados muitos 
resultados ou então nenhum resultado, e também porque não há 
ordenação de materiais por relevância 
● Quando não encontra materiais no xerox, no Moodle UFSC ou na BU-
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UFSC, procura no Google, mas não sabe se as informações que 
encontra são de qualidade, ainda mais quando encontra informações 
contraditórias entre si 
OBJETIVOS 
● Localizar com facilidade livros físicos nas estantes da BU-UFSC 
● Encontrar materiais úteis com rapidez no catálogo da BU-UFSC 
● Ter noção da qualidade dos materiais que encontra 
Fonte: Acervo da autora (2016) 
 
3.3 PRODUTOS SIMILARES 
 
Foi importante conhecer produtos similares àquele cuja 
interface foi desenvolvida neste PCC para identificar quais e como 
necessidades são atendidas por estes produtos. Portanto, foram 
analisados três aplicativos similares para smartphone tendo como foco a 
investigação de recursos e soluções relacionados à busca por materiais 
bibliográficos para fins acadêmicos. Um dos aplicativos analisados, no 
entanto, traz a aplicação da tecnologia realidade aumentada (AR), que 
foi estudada durante este PCC, no contexto de localização geográfica de 
lugares de interesse. 
Além de uma investigação exploratória para identificar estes 
recursos e soluções, foi utilizada a ferramenta MATcH - Measuring 
Usability of Touchscreen Phone Applications, que consiste em uma 
checklist18 para avaliação heurística de interfaces gráficas interativas por 
meio de toque, com objetivo de medir a usabilidade deste tipo de 
interface (UFSC - GQS, s.d., s.p.). O resultado final da análise realizada 
por meio desta ferramenta é uma pontuação de 0 a 100, com indicação 
de um conceito sobre o nível de usabilidade – “Muito Baixa”, “Baixa”, 
“Razoável”, “Alta” e “Muito Alta” – da interface analisada. 
Para esta análise, foi utilizado smartphone com as 
especificações apresentadas no Quadro 6. 
 
Quadro 6 - Especificações do smartphone utilizado na análise dos aplicativos 
similares 
Modelo LG Nexus 5X  
Sistema Operacional Android, versão 7.0 (Nougat) 
                                                          




Tipo de Tela Touchscreen Capacitiva 
Tamanho da Tela 5.2 polegadas 
GPS Disponível 
Sensores Acelerômetro, Giroscópio, Proximidade, 
Bússola 
Fonte: Acervo da autora (2016) 
 
3.3.1 Aplicativo .periodicos. 
 
O aplicativo “.periodicos.” (versão 2.0), desenvolvida pela 
Coordenação de Aperfeiçoamento de Pessoal de Nível Superior (Capes) 
em parceria com a Rede Nacional de Ensino e Pesquisa (RNP), cujas 
telas são apresentadas na Figura 6, dá acesso a publicações, jornais, 
revistas e demais fontes de informação científica indexados no Portal de 
Periódicos da Capes. 
Nem todos os recursos disponíveis na versão desktop19 do 
Portal de Periódicos da Capes estão disponíveis também no aplicativo. 
Por exemplo, buscas avançadas em vários campos (título, autor, jornal/ 
revista, etc.) não estão disponíveis no aplicativo. 
 
                                                          




Figura 6 - Telas “Destaque” (à esquerda), com notícias científicas, e “Menu” (à 
direita), com todas as opções de busca disponíveis no aplicativo .periodicos. 
(versão 2.0) 
  
Fonte: Aplicativo .periodicos. (2016) 
 
Da investigação exploratória, destaca-se os seguintes recursos 
no aplicativo .periodicos.: 
● Histórico de buscas: para cada tipo de busca (assunto, 
periódico, livro, etc.), as buscas realizadas pelo usuário são 
armazenadas, considerando os termos utilizados nas buscas, 
quantidade de resultados e os próprios resultados; 
● Armazenamento offline de materiais bibliográficos: é possível 
baixar materiais bibliográficos disponibilizados pelo Portal de 
Periódicos da Capes e mantê-los listados no aplicativo. Mas 
estes materiais, dependendo do formato do arquivo, apenas 
podem ser visualizados utilizando outros aplicativos instalados 
no smartphone. Por exemplo, se o arquivo for no formato PDF, 
o .periodicos. redireciona a ação para outro aplicativo 
(aplicativo Visualizador de PDFs do Google Drive); 
● Acesso remoto via CAFe (Comunidade Acadêmica Federada): 
é possível utilizar credenciais de identificação CAFe no 
aplicativo. Já que esta identificação é também utilizada para 
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outros serviços de caráter acadêmico, o usuário não precisa 
lembrar de outra identificação ou fazer outro cadastro. 
 
Também da investigação exploratória, destaca-se as seguintes 
fragilidades também no aplicativo .periodicos.: 
● A interface do aplicativo foi desenvolvida com ferramentas 
nativas do OS (Android) em parte de sua interface, desde a tela 
principal até a tela que mostra resultados de buscas. Para além 
disso, o aplicativo utiliza a WebView do Android para mostrar 
as mesmas páginas mostradas pela versão desktop do Portal de 
Periódicos da Capes. Daí então a diagramação do conteúdo 
preparada para ser visualizada e utilizada por meio de um 
computador ou notebook, com tela de no mínimo 13 polegada, 
com teclado e mouse, é visualizada por meio de smartphone 
com tela de no máximo 6 polegadas e tela touch. Neste caso, a 
usabilidade da interface normalmente fica prejudicada; 
● A ausência de busca em modo avançado, com possibilidade de 
incluir termos em vários campos e utilizando lógica do tipo “E” 
e “OU” entre termos, torna o aplicativo limitado para estudantes 
de pós-graduação, um dos perfis mais importantes do público-
alvo do Portal de Periódicos da Capes. Conforme já discutido 
no item 3.2, o estudante de pós-graduação precisa ter mais 
opções para pesquisar materiais bibliográficos especialmente ao 
escrever dissertações e teses. Comentários publicados por 
usuários na página do aplicativo .periodicos. no Google Play 
Store reafirmam esta limitação: “[...] Ponto negativo: Só tem 
pesquisa simples, a pesquisa avançada não está disponível. Para 
mim a falta da pesquisa avançada inutilizou o aplicativo”. 
(SOUZA, 2016) 
 
Já da análise MATcH, o aplicativo .periodicos. obteve nota 
45,1, o que se traduz em nível de usabilidade “Razoável”, destacando-se 
desta análise: 
● Falta consistência na posição de botões em telas diferentes: 
botão “Fechar”, “Sair” e “Avançar” apresentados em telas 
diferentes encontram-se na mesma posição no menu três 
pontinhos, sendo que “Fechar” e “Sair” tem significados 
semelhantes, mas pode levar o usuário a diferentes 
interpretações sobre o seu significado; 




● Não é exibida informação sobre status do download de material, 
apenas o início do download e sua conclusão; 
● Após download, a interface não apresenta informações textuais 
ou não para conduzir o usuário sobre qual ação tomar em 
seguida para abrir o arquivo baixado; 
● Menu hamburger não mostra conteúdo atual visualmente 
marcado e botões não apresentam feedback visual ou auditivo 
quando pressionados. 
 
3.3.2 Aplicativo Play Books 
 
O aplicativo Google Play Books, cujas telas são ilustradas na 
Figura 7, junto com o aplicativo Kindle da empresa Amazon, é um dos 
principais aplicativos para dispositivos móveis para leitura e 
armazenamento de livros, tendo sido baixado mais de 1 bilhão de vezes 
até o momento (GOOGLE, 2016b). Este aplicativo foi escolhido para 
contribuir para a formulação do escopo deste PCC especialmente porque 
seu desenvolvedor, a empresa Google, disponibiliza diversos recursos 
utilizados no aplicativo para utilização em outros produtos por meio de 
APIs. Ou seja, por exemplo, o módulo de amostra de parte de livros 
pode ser utilizado por outros aplicativos de terceiros, não pertencentes à 
empresa Google. 
O Google Play Books oferece acesso à livros para fins de 
entretenimento e também para fins acadêmicos, muito embora não haja 
distinção de perfil para recomendação de conteúdos, ou seja, livros para 
fins acadêmicos e para outros fins aparecem misturados uns aos outros 
na área de recomendação de títulos para o usuário. 
Os principais destaques do Google Play Books descobertos na 
investigação exploratória e que contribuem para este PCC são: 
● Leitura de livros no aplicativo: quando o usuário escolhe ler um 
livro, o aplicativo é capaz de abri-lo em sua própria interface, 
não é necessário abrir utilizando outro aplicativo. Isto favorece 
a uma experiência consistente, o usuário não precisa trocar de 
uma interface para a outra para realizar tarefas do mesmo 
contexto: escolher um livro e ler o livro; 
● Recomendação de conteúdo/ livros: livros são recomendados 
para o usuário baseando-se no perfil do usuário, especialmente 
naquilo que o usuário já leu, e também recomenda best sellers. 
É ainda possível manualmente indicar ao aplicativo quais 
conteúdos são interessantes; 
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● Permite upload de livros e outros conteúdos: é possível fazer 
upload de livros, artigos, trabalhos acadêmicos, entre outros 
tipos de conteúdo, nos formatos de arquivo ePub e PDF e ler 
utilizando a interface de leitura do aplicativo; 
● Identidade visual consistente: apesar da compra de livros ser 
feita por meio de outro aplicativo, o Google Play, a identidade 
visual e de interação de ambos os aplicativos é consistente, de 
modo que o usuário comum não percebe a mudança de 
aplicativo nas tarefas de armazenar e ler livros e a de comprar 
livros, que são do mesmo contexto. A experiência neste 
contexto é consistente, portanto. 
 
Figura 7 - Tela “Ler Agora” (à esquerda) e tela para leitura de livro (à direita) 
do aplicativo Google Play Books 
  
Fonte: Google Play Books (2016) 
 
Dentre as fragilidades no aplicativo Google Play Books: 
● Não é possível organizar os livros em grupos/ pastas/ tags 
criadas pelo usuário. A tarefa de encontrar um livro dentre 
dezenas torna-se bastante ineficiente; 
● O upload de arquivos para dentro do aplicativo é feita fora dele, 
acessando o arquivo por meio de outro aplicativo (um 
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aplicativo visualizador de arquivos, por exemplo) e depois 
utilizando a opção “Upload to Play Books”, o que de certa 
forma esconde esta opção do usuário. 
 
A análise com a ferramenta MATcH resultou em pontuação de 
63,5, que se traduz em nível de usabilidade “Muito Alta”. As questões 
específicas deste checklist ainda ajudaram a perceber: 
● A busca leva em conta todo o catálogo de livros da loja de 
livros do Google, não é possível realizar uma busca apenas nos 
livros que o usuário baixou, comprou e/ou adicionou via 
upload; 
● Menu hamburger não é acessível a partir da tela de leitura, 
violando padrão observado nos aplicativos da plataforma 
Android, que é dar acesso a este menu em todas as telas do 
aplicativo para oferecer navegação “em pulos”, não linear. É 
compreensível, no entanto, esta violação, considerando-se do 
caráter imersivo da tarefa/ experiência de leitura. 
 
3.3.3 Aplicativo World Around Me 
 
O aplicativo World Around Me (wam) oferece informações 
sobre lugares ao redor do usuário, desde restaurantes e bares até museus 
e praias. Utiliza para tanto primariamente dados providos pela empresa 
Google. Este aplicativo foi escolhido para análise especialmente porque 
utiliza a tecnologia realidade aumentada (AR) para apresentar ao usuário 
lugares de interesse organizados em categorias pré-estabelecidas, como 
“Comer e Beber” e “Lazer”, mas é possível realizar buscas por palavras 
independentemente destas categorias. A Figura 8 a seguir ilustra a 




Figura 8 - Tela de escolha de categorias de lugares (à direita) e tela de 
visualização no modo “Câmera” de resultados de escolha de categoria ou busca 
(à esquerda), ambas do aplicativo World Around Me 
  
Fonte: World Around Me (2016) 
 
Dentre os recursos encontrados na investigação exploratória e 
que merecem destaque no aplicativo wam figuram: 
● Diferentes tipos de visualização de resultados: os resultados de 
uma busca ou de uma categoria – “Comer e Beber”, por 
exemplo – podem ser visualizados em três diferentes modos: 
“Câmera”, no qual, utilizando-se AR,  os lugares aparecem em 
uma camada de informação sobreposta à imagem originada pela 
câmera do dispositivo; “Lista”, no qual os resultados aparecem 
listados, ordenados por distância do dispositivo ao lugar, da 
menor para a maior; e “Mapa”, no qual a camada de informação 
é sobreposta em um mapa, que inclusive é provido pelo Google 
Maps; 
● Diferentes fontes de informação: o aplicativo utiliza dados 
providos pelo Google e pelo FourSquare, além de oferecer ao 
usuário possibilidade de incluir manualmente um lugar. É uma 
tentativa de garantir imparcialidade às informações fornecidas, 
além de utilizar duas fontes ricas de informação; 
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● Ajuda contextual: quando o usuário direciona o dispositivo para 
uma região em que não há lugares de interesse, o aplicativo 
emite um alerta textual informando. Além disso, existe um 
tutorial rápido esclarecendo a função e a forma de utilização 
dos principais recursos do aplicativo. 
 
Algumas fragilidades encontradas também nesta análise 
exploratória: 
● O aplicativo veicula propaganda de terceiros na parte de baixo 
da interface, em todas as telas, que só é retirada quando o 
usuário compra a versão PRO do aplicativo; 
● Não é possível ordenar os resultados utilizando outros critérios 
como ordem alfabética ou avaliação (reviews) de usuários. 
 
A análise MATcH revelou que o aplicativo wam tem nível de 
usabilidade “Alto”, já que sua pontuação foi 50,7. Alguns destaques: 
● Presença de propaganda em telas do aplicativo; 
● Uso de dados de terceiros (Google e Four Square); 
● Uso de muitos ícones ao longo do aplicativo: na home 
acompanhados de label, enquanto em outras telas não. 
 
A ferramenta MATcH não leva em conta o contexto de uso do 
aplicativo em nenhuma das questões da checklist. Neste caso do 
aplicativo wam, o contexto na maioria das vezes envolve caminhar na 
rua ou se locomover usando transporte público ou privado; ou seja, 
sempre em movimento, com a atenção dividida entre o aplicativo e 
acontecimentos ao redor. Este aspecto de uso do aplicativo wam, 
portanto, não pôde ser avaliado. 
 
3.4 ESCOPO DO PROJETO: BACKLOG DE USER STORIES 
 
O escopo do aplicativo – funcionalidades, conteúdos e 
experiências a serem disponibilizados no aplicativo – é apresentado no 
Quadro 7 na forma de user stories, escritas no formato apresentado no 
item 2. Para cada user story são apresentadas alternativas previstas para 
cumpri-la. São previstas, porque, na abordagem Lean UX, o escopo de 
cada user story é definido em detalhes imediatamente antes do início do 
sprint no qual será cumprida, na fase de “preparação para o sprint”, 
durante a Sketching/ Ideation e Iteration Planning Meeting (ver Figura 1 
e Figura 2). 
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No Quadro 7 também está indicado em qual sprint cada user 
story será cumprida. A quantidade de user stories a serem cumpridas em 
cada sprint é balanceada conforme o esforço exigido por cada uma. 
Assim, por exemplo, o sprint 3 tem somente uma user story, 
considerada a mais difícil de ser cumprida. 
 
Quadro 7 – Backlog de user stories compõe o escopo deste PCC. As cores de 
fundo das linhas do quadro associam user stories à sprints: azul para sprint 1, 
verde para sprint 2, amarelo para sprint 3, laranja para sprint 4, vermelho para 
sprint 5. 
User Story 1 
Sprint previsto: 1 
Sprint realizado: 1 
Como <persona>, eu quero <algo>, 
para que/ porque 
<objetivo/ razão>. 
Estudante de graduação e 
Estudante de pós-
graduação 
buscar materiais em 
todos os catálogos da 
BU-UFSC (proprietário, 
adquirido ou assinado) 
utilizando uma única 
interface 
perco menos tempo, já 
que precisarei realizar 
determinada busca uma 
única vez 
Fonte de Identificação Instituição BU-UFSC 
Prioridade Alta 
Escopo (previsão) - Buscas realizadas pelo usuário retornam resultados 
em todos os catálogos da BU-UFSC (proprietário, 
adquirido ou assinado) 
- Resultados de buscas NÃO são organizados conforme 
o catálogo que pertence (não faz diferença para o 
usuário) 
- A página de cada material contém: título, autor, local 
ou link de acesso, disponibilidade, quantidade de 
exemplares, ISBN, número de chamada 
- Oferecer opções para: acessar (material digital) ou 
localizar nas estantes físicas ou reservar (caso nenhum 
exemplar esteja disponível) 
Sprint 1 
User Story 2 
Sprint previsto: 1 
Sprint realizado: Nenhum 
Como <persona>, eu quero <algo>, 




Estudante de graduação e 
Estudante de pós-
graduação 
receber sugestões de 
palavras quando escrevo 
errado nas buscas 
é difícil perceber erros, 
ainda mais quando não 
tenho domínio daquilo 
que estou procurando, o 
que é frequente, já que 
estou tentando aprender 
Fonte de Identificação Instituição, usuários e similares 
Prioridade Média 
Escopo (previsão) - Corrigir palavras inseridas gramaticalmente errado 
através de sugestões no formato "Você quis dizer 
<termo corrigido>" 
Sprint 1 
User Story 3 
Sprint previsto: 1 
Sprint realizado: 1 
Como <persona>, eu quero <algo>, 
para que/ porque 
<objetivo/ razão>. 
Estudante de graduação e 
Estudante de pós-
graduação 
visualizar parte de um 
material pelo qual me 
interessei, sem precisar ir 
até a biblioteca pegar 
emprestado 
ter uma noção se o 
material é útil 
Fonte de Identificação Similares 
Prioridade Baixa 
Escopo (previsão) - Fornecer preview disponibilizado pelo Google Books 
de livros e outros materiais (se possível) 
Sprint 1 
User Story 4 
Sprint previsto: 2 
Sprint realizado: 2 
Como <persona>, eu quero <algo>, 
para que/ porque 
<objetivo/ razão>. 
Estudante de graduação acessar facilmente os 
materiais indicados na 
bibliografia das 
disciplinas que estou 
cursando 
eu perca menos tempo 
verificando quais 
materiais preciso ler em 
planos de ensino (papel 




Fonte de Identificação Usuários 
Prioridade Alta 
Escopo (previsão) - Mostrar informações de materiais bibliográficos 
indicados por professores das disciplinas do semestre 
corrente/ atual 
- Integração com Moodle e/ ou CAGR 
Sprint 2 
User Story 5 
Sprint previsto: 2 
Sprint realizado: Nenhum 
Como <persona>, eu quero <algo>, 
para que/ porque 
<objetivo/ razão>. 
Estudante de graduação e 
Estudante de pós-
graduação 
ser lembrado por meio de 
notificações no meu 
celular sobre a data de 
devolução de materiais 
que peguei emprestado 
os e-mails que recebo 
para cada material 
emprestado se misturam 
com e-mails importantes 
ou então preciso usar 
outro serviço para ser 
lembrado, tipo Google 
Agenda, e incluir eu 
mesmo os dados de data 
e identificação do 
material 
Fonte de Identificação Usuários 
Prioridade Baixa 
Escopo (previsão) - Emitir notificação na área de notificações do 
smartphone para cada material emprestado 
Sprint 2 
User Story 6 
Sprint previsto: 2 
Sprint realizado: 2 
Como <persona>, eu quero <algo>, 
para que/ porque 
<objetivo/ razão>. 





recebo os e-mails que a 
BU envia pra mim me 
lembrando da data de 
devolução, mas às vezes 
deixo para renovar em 




Fonte de Identificação Usuários 
Prioridade Baixa 
Escopo (previsão) - Nas notificações emitidas para cada material 
emprestado, mostrar botão para renovar e botão para 
lembrar mais tarde (ver user story 4) 
Sprint 2 
User Story 7 
Sprint previsto: 2 
Sprint realizado: 2 
Como <persona>, eu quero <algo>, 
para que/ porque 
<objetivo/ razão>. 
Estudante de graduação e 
Estudante de pós-
graduação 
acessar registro dos 
materiais que peguei 
emprestado 
para o caso de eu precisar 
pegar os mesmos 
materiais emprestados 
novamente 
Fonte de Identificação Usuários, Similares 
Prioridade Baixa 
Escopo (previsão) - Lista de materiais emprestados pelo usuário, tanto 
atualmente quanto no passado 
- Filtrar por período de tempo, tipo de material, e 
pesquisa livre 
Sprint 2 
User Story 8 
Sprint previsto: 3 
Sprint realizado: Nenhum 
Como <persona>, eu quero <algo>, 
para que/ porque 
<objetivo/ razão>. 




materiais nas estantes da 
biblioteca, sem precisar 
utilizar número de 
chamada dos livros 
eu me sinta menos 
perdido entre as estantes 
e perca menos tempo 
para encontrar o material 
Fonte de Identificação Usuários 
Prioridade Alta 
Escopo (previsão) Para indicar direções até o material desejado: 
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- Oferecer mapa interativo 
- Oferecer informações textuais  
- Oferecer indicações visuais sobrepostas à imagem 
gerada pela câmera do smartphone (AR ou MR) 
Sprint 3 
User Story 9 
Sprint previsto: 4 
Sprint realizado: Nenhum 
Como <persona>, eu quero <algo>, 





utilizando vários campos, 
como autor, título, ano, 
etc., e com possibilidade 
de lógica nos campos, 
como "e", "ou", etc. 
faço revisões 
bibliográficas para 
escrever a minha tese e 
isso exige maior controle 
e metodologia rígida 
Fonte de Identificação Usuários 
Prioridade Média 
Escopo (previsão) - Disponibilizar pesquisa avançada com possibilidade 
de adicionar vários campos, conforme necessidade/ 
preferência do usuário 
- Em cada campo, permitir inserção de termos com 
lógica entre os termos: "e" e "ou" (pelo menos) 
Sprint 4 
User Story 10 
Sprint previsto: 4 
Sprint realizado: Nenhum 
Como <persona>, eu quero <algo>, 




acessar o histórico de 
pesquisas bibliográficas e 
os resultados destas 
pesquisas que fiz 
preciso registrar as 
buscas que fiz no texto da 
minha tese 
Fonte de Identificação Usuários e similares 
Prioridade Média 
Escopo (previsão) - Mostrar lista de pesquisa realizadas e os parâmetros 
utilizados em cada uma, além dos resultados das 
pesquisas 
- Indicar resultados/ materiais novos, incluídos depois 
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de a pesquisa original ter sido feita 
Sprint 4 
User Story 11 
Sprint previsto: 4 
Sprint realizado: Nenhum 
Como <persona>, eu quero <algo>, 




visualizar facilmente o 
Qualis Capes de uma 
publicação 
saberei rapidamente se 
posso utilizar a 
publicação para escrever 
minha tese 
Fonte de Identificação Usuários 
Prioridade Média 
Escopo (previsão) - Mostrar informação, quando disponível, do índice 
Qualis Capes na página de cada material 
- Oferecer filtro e ordenação baseado no Qualis Capes 
Sprint 4 
User Story 12 
Sprint previsto: 5 
Sprint realizado: Nenhum 
Como <persona>, eu quero <algo>, 
para que/ porque 
<objetivo/ razão>. 
Estudante de graduação receber sugestões de 
materiais relevantes para 
mim 
eu possa descobrir 
referências importantes 
para a minha formação 
acadêmica e futura 
profissão 
Fonte de Identificação Similares 
Prioridade Baixa 
Escopo (previsão) Sugerir materiais de diversos tipos de acordo com: 
- materiais acessados pelo usuário 
- perfil do usuário: curso de origem e fase 
- materiais acessados por outros usuários com perfil 
parecido 
Sprint 5 
User Story 13 
Sprint previsto: 5 
Sprint realizado: Nenhum 
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Como <persona>, eu quero <algo>, 
para que/ porque 
<objetivo/ razão>. 
Estudante de graduação ter um indício da 
qualidade das 
publicações que encontro 
sozinho sem indicação do 
professor 
para garantir boas notas 
nos trabalhos que faço 
para as disciplinas 
Fonte de Identificação Usuários 
Prioridade Baixa 
Escopo (previsão) - Indicar dados de número de citações de um material 
fornecidos pelo Google Acadêmico e pelo Portal de 
Periódicos da Capes 
Sprint 5 
User Story 14 
Sprint previsto: 5 
Sprint realizado: 2 
Como <persona>, eu quero <algo>, 
para que/ porque 
<objetivo/ razão>. 
Estudante de graduação e 
Estudante de pós-
graduação 
baixar materiais e 
armazenar no meu 
smartphone 
ler depois, sem precisar 
de internet, já que, 
quando estou na rua, meu 
plano de dados não 
permite que eu baixe 
muitas coisas 
Fonte de Identificação Similares 
Prioridade Média 
Escopo (previsão) - Quando o material for digital, oferecer possibilidade 
de fazer download do material (respeitando direitos 
autorais) 
Sprint 5 
User Story 15 
Sprint previsto: 5 
Sprint realizado: 2 
Como <persona>, eu quero <algo>, 
para que/ porque 
<objetivo/ razão>. 
Estudante de graduação e 
Estudante de pós-
graduação 
marcar materiais como 
favoritos  
acessar estes materiais 




Fonte de Identificação Similares 
Prioridade Baixa 
Escopo (previsão) - Oferecer opção de marcar materiais como favorito 
- Mostrar lista de materiais favoritos marcados pelo 
usuário 
Sprint 5 
Fonte: Acervo da autora (2016) 
 
 Em cada sprint, foi prevista pelo menos uma user story 
essencial para adicionar valor ao aplicativo. Então, do Quadro 7 
apresentado acima, lista-se abaixo requisitos (escopo) mais importantes 
que foram previstos para o aplicativo: 
 
● Da user story 1: Buscas realizadas pelo usuário retornam 
resultados em todos os catálogos da BU-UFSC (proprietário, 
adquirido ou assinado); 
● Também da user story 1: Oferecer opções para acessar 
(material digital) ou localizar nas estantes físicas (material 
físico) ou reservar (material físico, caso nenhum exemplar 
esteja disponível para empréstimos imediato); 
● Da user story 4: Mostrar informações de materiais 
bibliográficos indicados por professores das disciplinas do 
semestre corrente/ atual; 
● Da user story 8: Para indicar direções até o material físico 
desejado: oferecer mapa interativo; oferecer informações 
textuais; oferecer indicações visuais sobrepostas à imagem 
gerada pela câmera do smartphone (AR ou MR); 







Cada sprint realizado ao longo deste projeto de conclusão de 
curso foi descrito cronologicamente, trazendo especialmente os 
resultados das etapas de sketching, criação de MVP e testing de cada 
sprint (vide capítulo 2 e Figuras Figura 1 e Figura 2). Ao todo, dois 
sprints foram cumpridos durante o PCC, totalizando a implementação e 
teste de nove user stories. 
Neste capítulo também são apresentados printscreens das telas 
do protótipo de alta fidelidade desenvolvido e testado, acompanhadas de 
suas especificações. 
No item 4.1 a seguir, antes da descrição dos sprints, são 
apresentadas as ferramentas utilizadas e são detalhados alguns fluxos 
comuns em todos os sprints. 
 
4.1 FLUXOS E FERRAMENTAS DE TRABALHO 
 
Durante a etapa “preparação para o sprint”, cujo foco foi definir 
quais user stories seriam desenvolvidas no sprint seguinte e detalhar e 
rever os requisitos de cada uma delas, foram esboçadas alternativas de 
design em papel e lápis, no formato de wireframe20, para cada user story 
ou conjunto conexo de user stories. A duração desta etapa foi em torno 
de uma semana nos dois sprints. 
O processo de esboçar os wireframes ajudou especialmente a 
definir os requisitos de cada user story, que na prática são os conteúdos, 
as funcionalidades e as experiências a serem prototipadas e testadas. 
Na organização das user stories e seus requisitos em cada 
sprint, utilizou-se: 
● O Google Spreadsheets para a manutenção do backlog de user 
stories, guardando também o id e a previsão de requisitos de 
cada uma delas; e 
● O Trello para a gestão das user stories em cada sprint, sendo 
cada qual alocada em um card, organizando-os em colunas que 
representam sub-etapas da “preparação para o sprint” – 
“Backlog User Stories” e “Sketching e Definição de 
Requisitos” – e do próprio “sprint” – “Prototipação”, “Testes e 
Validação” e “Feito”. Os cards, então, eram movidos de coluna 
em coluna, conforme cada sub-etapa era cumprida para cada 
                                                          
20 Wireframes esboçados utilizando o template “Android phone (material design)” disponível 
em <https://www.interfacesketch.com>. Acesso em: 10 Março 2017. 
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card/ user story. Esta gestão sugerida pelo Trello é adequada 
para manter controle sobre o andamento de cada user story 
dentro de metodologias Ágeis. A Figura 9 apresenta 
printscreens do projeto do aplicativo organizado no Trello. 
 




Fonte: Acervo da autora (2017); Trello (ATLASSIAN, 2017)21 
                                                          




Já na etapa “sprint”, o MVP desenvolvido durante os dois 
sprints evoluiu de um protótipo de média fidelidade no início do sprint 1 
para de alta fidelidade ainda no sprint 1 e seguiu desta forma no sprint 
2. O protótipo foi desenvolvido no Axure, software que permite 
implementação de elementos de interface funcionais e interações em alta 
fidelidade. O formato de exportação/ saída do Axure é HTML, o que 
permite testar o protótipo em qualquer navegador de internet 
compatível, tanto durante o desenvolvimento quanto em testes de 
usabilidade. 
O método utilizado para validar as funcionalidades e o valor 
percebido do aplicativo foi o teste de usabilidade. O referencial teórico 
para o planejamento e aplicação dos testes de usabilidade foi o livro 
“Rocket Surgery Made Easy” de Steve Krug (2010). O viés pragmático 
adotado por Krug (2010) é o que torna seus métodos de planejamento, 
aplicação e organização dos resultados dos testes de usabilidade 
especialmente interessantes dentro de abordagens metodológicas Ágeis. 
Os testes de usabilidade do tipo “faça-você-mesmo” sugeridos por Krug 
tem como objetivo capturar insights capazes de sugerir mudanças no 
produto para melhorá-lo, enquanto ainda está em desenvolvimento 
(KRUG, 2010, p. 14). Daí então os testes: 
● geram resultados qualitativos (KRUG, 2010, p. 14); 
● são aplicados com poucos participantes por rodada e muitas 
rodadas ao longo do desenvolvimento do produto (KRUG, 
2010, p. 43-44); 
● podem ter seu roteiro alterado no meio de uma rodada de testes, 
pois o rigor científico não é uma obrigatoriedade, considerando 
que não se quer provar nada e, sim, capturar insights (KRUG, 
2010, p. 14). 
 
Os testes de usabilidade foram aplicados em três rodadas no 
sprint 1 e em duas no sprint 2. Em cada rodada de testes, o protótipo foi 
testado por no mínimo dois participantes com perfil do público-alvo do 
aplicativo, ou seja, estudantes de graduação da UFSC, tendo totalizado 
doze participantes. 
Os roteiros utilizados durante os testes estão disponíveis no 
APÊNDICE E, assim como o questionário pré-teste de perfil, aplicado 
presencialmente meio do Google Forms, está também disponível no 
APÊNDICE D, e o roteiro de entrevista semi-estruturada pós-testes, no 
APÊNDICE F. Também no APÊNDICE C consta o modelo de TCLE 
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assinado por todos os participantes dos testes de usabilidade aplicados 
neste PCC. 
De uma rodada para outra, os resultados dos testes foram 
avaliados, seus resultados organizados em termos de observações feitas 
durante os testes e alterações no protótipo foram feitas para acomodá-lo 
conforme estes resultados. Nos testes de usabilidade, as seguintes 
ferramentas foram utilizadas: 
● O Axure Share22, serviço para publicar online protótipos 
produzidos no software Axure online, tanto para permitir 
colaboração entre membros de uma equipe durante o 
desenvolvimento do protótipo quanto para disponibilizá-lo mais 
facilmente para testes de usabilidade. Facilitou sobremaneira a 
atualização do protótipo quando alterações são feitas, pois este 
fica disponível em tempo real quando se publica no Axure 
Share. Não é necessário, portanto, exportar e transferir arquivos 
para o dispositivo de teste; 
● Um celular modelo LG Nexus 5X, o mesmo utilizado para 
análise dos similares e cujas especificações foram apresentadas 
no Quadro 6. Os participantes interagiram com o protótipo 
disponibilizado neste celular; 
● O aplicativo AZ Screen Recorder23 para capturar a tela 
enquanto os participantes interagiam com o protótipo, assim 
como gravar o áudio, registrando os comentários dos 
participantes e as orientações do moderador; 
● O Google Spreadsheets para organizar os resultados dos testes e 
os encaminhamentos para alterar o protótipo derivados destes 
resultados. 
 
O “sprint” finaliza quando as funcionalidades propostas dentro 
de cada user story atingem grau aceitável de usabilidade e seu valor 
percebido é observado durante os testes de usabilidade. Significa dizer 
que o “sprint” finaliza quando os testes: 
● revelam que as funcionalidade implementadas no protótipo são 
facilmente encontradas e usadas pelos participantes, não sendo 
observados bloqueios graves que impedem que os usuários 
prossigam nas tarefas propostas; 
                                                          
22 Serviço disponível em: <https://share.axure.com/>. Acesso em: 25 Maio 2017. 
23 Aplicativo disponível em: <https://play.google.com/store/apps/details? 
id=com.hecorat.screenrecorder.free>. Acesso em: 25 Maio 2017. 
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● o valor principal pretendido no conjunto de user stories do 
sprint é expressado verbalmente durante os testes. 
Normalmente, as user stories de prioridade alta tem potencial 
para entregar mais valor aos usuários do que as de média e 
baixa prioridade. 
O ponto de partida do sprint seguinte são os insights capturados 
durante os testes de usabilidade do sprint anteriormente finalizado, 
especialmente as sugestões dadas pelos participantes dos testes. Estes 
insights ajudam a determinar quais user stories serão efetivamente 
implementadas e testadas no sprint e reavaliar as prioridades das user 
stories organizadas no backlog. Não significa que todas estes insights 
foram e devam ser atendidos no projeto. É necessário um balanço entre 
o que os participantes expressam verbalmente ou não verbalmente, os 
objetivos e da instituição ou empresa e os resultados de pesquisas sobre 
o público-alvo realizadas anteriormente. É o que Krug (2010) apelida de 
“nivelar numa curva” os comportamentos observados: avaliar se os 
comportamentos observados durante os testes refletem aqueles que se 
esperaria de um usuário com perfil do público-alvo pretendido ou se é 
resultado de uma condição particular, como, por exemplo, falta de 
familiaridade com os jargões da área de atuação do produto testado 




O Quadro 8 a seguir apresenta uma visão geral das etapas 
realizadas durante o desenvolvimento deste PCC. 
 
Quadro 8 – Visão geral das etapas realizadas no projeto da interface do 
aplicativo 
 
Preparação para Sprint 1 e 
Sprint 1 (prep.+sprint 1) 
Preparação para Sprint 2 
e Sprint 2 (prep.+sprint 2) 
Duração 20/03 a 21/04 
5 semanas 
08/05 a 26/05 
3 semanas 
User Stories ID 1, 3, 1.1* e 1.2* 
4 user stories 
4, 6, 7, 14, 15, 2.1* 
6 user stories 
Iterações 3 iterações 2 iterações 
Versões distintas do 
protótipo 
3 versões 2 versões 
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Rodadas de teste de 
usabilidade 
3 rodadas – 7 testes com 7 
participantes diferentes 
2 rodadas – 5 testes com 5 
participantes diferentes 
* User stories criadas na fase de sketching. 
Fonte: Acervo da autora (2017) 
 
É importante destacar a duração de cinco semanas da 
“prep.+sprint 1”, duas a mais, portanto, do que as três semanas 
inicialmente previstas para sua duração. Dois fatores influenciaram para 
a extensão de tempo: 
● Foram realizadas três iterações no sprint, quando normalmente 
duas são suficientes para cumprir as user stories; 
● Foi implementada e testada alternativa visual – estilo das 
formas dos elementos de interface, cores e tipografia, por 
enquanto – na terceira iteração deste sprint. 
 
Além disso, por ser o primeiro sprint, algumas atividades 
tomaram algum tempo. Dentre estas atividades estão: 
● Configurar o ambiente de prototipação no software Axure, 
especialmente definir altura e largura do canvas, bem como as 
linhas de grade e guias de layout para guiar o posicionamento 
dos elementos de interface; 
● Testar e readequar, quando necessário, as configurações do 
protótipo – altura e largura do canvas, contrastes e cores, 
tipografia, velocidade de execução, compatibilidade de 
bibliotecas de linguagem de programação e dependências de 
projeto, dentre outras coisas – para garantir o funcionamento 
adequado do protótipo no smartphone utilizado durante os 
testes de usabilidade; 
● Definir e implementar no protótipo elementos de interface e 
estilos comuns a todas as telas e/ou reutilizáveis em diversas 
partes do protótipo com objetivo de garantir agilidade, 
consistência e sustentabilidade durante todo o projeto 
 
A estrutura de navegação entre telas apresentada na Figura 10 
mais a seguir dá uma noção geral dos conteúdos e funcionalidades 
previstas para o aplicativo nas user stories principais. A interface, no 
entanto, foi evoluindo ao longo do desenvolvimento do projeto, sendo 
que esta estrutura reflete a versão final do aplicativo. 
Cabe destacar que a tela “Login” não foi implementada nos 
protótipos desenvolvidos, mesmo que a identificação do usuário por 
meio de login seja essencial para várias das funcionalidades previstas 
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para o aplicativo. No entanto, sem a definição destas funcionalidades, 
não há necessidade de login. O foco, portanto, deve ser projetar, 
prototipar e testar estas funcionalidades para só depois, então, partir para 
a tela de login e os fluxos relativos a ela. Além do mais, no contexto da 
UFSC, esta identificação é atualmente realizada por meio do ID UFSC 
em vários produtos digitais utilizados pela comunidade acadêmica. Fica 
claro, portanto, que o login no aplicativo deste PCC estaria também 
vinculado ao ID UFSC.  
 
Figura 10 – Estrutura de navegação entre as telas da interface do aplicativo 
 
Fonte: Acervo da autora (2017) 
 
Os resultados de cada etapa são apresentados nos itens que 
seguem. 
 
4.2.1 Preparação para o Sprint 1 
 
No momento sketching na “preparação para o sprint 1”, foram 
elaborados wireframes em papel e lápis de alternativas para as telas 
“Home”, “Resultados de Pesquisas” e “Informações do Material”. 
Exemplos destes wireframes foram digitalizados e apresentados nas 




Figura 11 – Wireframe com alternativas de layout e componentes de interface 
para a tela “Home”  
 




Figura 12 – Wireframe com alternativas de layout e componentes de interface 
para a tela “Informações do Material”  
 
Fonte: Acervo da autora (2017) 
 
Como resultado deste momento, duas novas user stories foram 
criadas: 
● User story 1.1: Como estudante de graduação, eu quero ver 
resultados de busca ordenados por relevância, porque assim 
tenho um indício de qual material será mais útil para mim. 
● User story 1.2: Como estudante de graduação ou pós-
graduação, eu quero ver materiais de interesse logo quando 
entro no aplicativo, para acessar facilmente o que me interessa. 
 
 Além destas novas user stories, definiu-se não cumprir a user 
story 2 neste sprint 1, como estava inicialmente previsto (rever Quadro 
7), porque avaliou-se que as outras quatro user stories entregam mais 
valor e já exigiriam muito esforço e recursos, sob risco de atrasar ainda 
mais a finalização deste sprint. 
Outro resultado deste mesmo momento foi a revisão e definição 
de requisitos (plano de escopo) para cada user story a ser trabalhada 
neste sprint 1. O Quadro 9 a seguir apresenta estes requisitos e as telas 




Quadro 9 – Requisitos das user stories do sprint 1. Rever Quadro 7 para 







1 - Mostrar, na lista de resultados, em cada resultado 
de busca: título, autor, suporte (digital ou físico), 
tipo da publicação (livro, dissertação, artigo, 
revista, etc.), disponibilidade (sim ou não). 
- Mostrar na página de cada material: título, autor, 
data e edição, editora e local da publicação, tipo de 
suporte do material (digital ou físico), local (setor, 
estante e lado estante) ou link de acesso, 
disponibilidade, quantidade de exemplares, 
catálogo pertencente, ISBN, número de chamada. 
- Tela “Resultados 
de Pesquisa” 
- Tela “Informações 
do Material” 
- Componente 
“Caixa de Pesquisa” 
3 - Fornecer preview disponibilizado pelo Google 
Books de livros e outros materiais, quando 
material no acervo da BU-UFSC for de suporte 
físico. 
- Tela “Informações 
do Material” 
1.1 - Ordenar resultados por relevância: mais 
emprestados/ acessados (possibilidade de usar 
dados do Google), emprestados/ acessados por 
estudantes do mesmo curso, emprestados/ 
acessados por estudantes da disciplina <tal>, 
recomendados por professores, adquiridos 
recentemente pela BU. 
- Oferecer outras opções de ordenação de 
resultados: ordem alfabética por título, ordem 
alfabética por autor, ordem cronológica de 
publicação e ordenação por tipo de material 
(livros, artigos, teses, dissertações e outros). 
- Tela “Resultados 
de Pesquisa” 
 
1.2 - Oferecer acesso aos materiais digitais com leitura 
iniciada anteriormente: categoria “Continuar 
lendo”. 
- Oferecer informações sobre materiais físicos 
emprestados no momento: categoria 
“Emprestados”; 
- Dar destaque à data de devolução de cada 
material. 
- Tela “Home” 
Fonte: Acervo da autora (2017) 
 
4.2.2 Sprint 1: Desenvolvimento do protótipo (MVP) e testes de 
usabilidade 
 
Já partindo para a etapa “sprint”, os wireframes em papel 
serviram de base para a criação da versão 1.1 – sprint 1, rodada 1 – do 
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protótipo. Esta versão 1.1 foi então readequada à partir dos resultados da 
primeira rodada de testes de usabilidade, gerando a versão 1.2, sendo 
posteriormente também alterada conforme os resultados dos testes da 
segunda rodada de testes, gerando a versão 1.3 final do sprint 1. 
A evolução do protótipo nestas versões é apresentada mais a 
seguir, acompanhada dos resultados dos testes de usabilidade, que 
embasaram as alterações implementadas. Antes de mais nada, no 
entanto, são apresentadas informações sobre o planejamento dos testes, 
sobre data, local e duração dos testes de usabilidade, e também sobre o 
perfil demográfico dos participantes e de uso dos recursos oferecidos 
pela BU-UFSC. 
O Quadro 10 a seguir traz as informações básicas das três 
rodadas de testes de usabilidade aplicados neste sprint 1, que tiveram 
como objetivos principais: 
● Na tela “Home”: verificar se interface conduz usuários a 
escolherem pesquisar, acessível por meio do botão/ ícone 
“lupa”  na action bar (menu superior), como estratégia para 
encontrar materiais sobre um assunto específico; 
● Na tela “Resultados de Pesquisa”: verificar adequação da 
quantidade de informações exibidas em cada item da lista de 
resultados de pesquisa – inicialmente, a proposta foi exibir as 
seguintes informações sobre o material: título, autor, tipo de 
material (livro, artigo, tese, dissertação, etc.), ano de 
publicação, forma de acesso disponibilizado pela BU-UFSC e 
disponibilidade; 
● Na tela “Resultados de Pesquisa”: verificar adequação das 
formas dos ícones utilizados em cada item da lista de resultados 
de pesquisa para significar o meio de acesso de cada material – 
“material físico disponível para empréstimo”, “material digital 
disponível em link externo” e “material digital disponível para 
baixar”; 
● Na tela “Resultados de Pesquisa”: observar se informações 
sobre meio de acesso ao material e sobre disponibilidade – 
“Disponível”, “Online” e “Indisponível” – causam confusão, 
por serem informações semelhantes, mesmo que 
complementares; 
● Na tela “Resultados de Pesquisa”: validar valor percebido das 
categorias propostas na ordenação de resultados de pesquisa 




● Na tela “Informações sobre Material”: observar se usuário 
expressa clareza e confiança sobre como ter acesso a um 
determinado material, apoiando-se na informação textual sobre 
disponibilidade do material e rótulo do botão principal 
(primeiro de cima para baixo, da direita para a esquerda); 
● Na tela “Informações sobre Material”: observar se usuário 
percebe função do botão “AMOSTRA”, que é acessar uma 
amostra, um preview, do material, quando disponibilizado 
apenas no formato físico pela BU-UFSC. 
 
Quadro 10 – Data, local e duração dos testes de usabilidade do sprint 1 




Participante 1 (P1) Nute – UFSC* 6/4/17 26 
Participante 2 (P2) Nute - UFSC 6/4/17 60 
Participante 3 (P3) Nute - UFSC 7/4/17 22 
2 
Participante 4 (P4) Nute - UFSC 11/4/17 25 
Participante 5 (P5) Nute - UFSC 12/4/17 22 
3 
Participante 6 (P6) Nute - UFSC 18/4/17 27 
Participante 7 (P7) Nute - UFSC 18/4/17 30 
Todas 




* Local de trabalho da autora na época de execução deste PCC. 
Fonte: Acervo da autora (2017) 
 
 O perfil dos sete participantes dos testes de usabilidade deste 
sprint 1 são apresentados no Quadro 11 a seguir. Já o Gráfico 1 resume 
o perfil dos participantes dos testes de usabilidade do sprint 1 com 
relação ao uso que fazem dos materiais físicos e digitais 









Quadro 11 – Perfil demográfico e com relação ao contexto acadêmico dos 





















P1 21 Humanas Graduação Design 5 Android Google 




Bases de publicações 
científicas online 
P3 24 Biológicas Graduação Medicina 6 Android 










P4 28 Exatas Graduação 
Sistemas de 
Informação 
9 Android Google 
P5 26 Humanas Mestrado Direito N.A. Android 










P6 21 Humanas Graduação Psicologia 5 iPhone 
Bases de publicações 
científicas online 




















Fonte: Acervo da autora (2017) 
 
Gráfico 1 – Perfil de uso dos materiais físicos e digitais da BU-UFSC dos 
participantes dos testes de usabilidade do sprint 1 
 




Destaca-se no Quadro 11: 
● Embora 4 dos 7 participantes estudem em cursos na área de 
Humanas, obteve-se participação de estudantes de todas as 
áreas do conhecimento; 
● 6 dos 7 participantes são de cursos de graduação, nível de 
ensino do público-alvo do aplicativo; 
● A fase do curso dos participantes da graduação alcançou da 5ª à 
9ª. Assim, os testes neste sprint 1 careceu da participação de 
estudantes de fases mais iniciais da graduação; 
● A fonte principal de acesso à referências bibliográficas para fins 
acadêmicos é digital e online para 6 dos 7 participantes. 
 
Muito embora 6 dentre os 7 participantes tenham afirmado que 
utilizam meios digitais como fonte principal para buscar materiais para 
fins acadêmicos (ver Quadro 11), o uso que fazem dos recursos da BU-
UFSC é prioritariamente de materiais físicos (ver Gráfico 1). É um dado 
importante que suporta o investimento em melhorias na divulgação e 
nos meios e experiência de acesso aos materiais digitais disponibilizados 
no acervo da BU-UFSC.  
As observações brutas feitas durante os testes de usabilidade no 
sprint 1 estão disponíveis no APÊNDICE G, das quais são destacadas 
aquelas de maior ocorrência e/ou que impediam o participante de 
continuar a realização da tarefa, ou seja, aquelas prioritárias. 
Cabe informar que, já neste sprint 1, aspectos visuais 
começaram a ser implementados no protótipo 1.3 e testados por meio 
dele. No entanto, para manter coerência na descrição da evolução do 
protótipo nas diferentes versões como resultado dos testes de 
usabilidade aplicados, a descrição dos processos relacionados ao design 
de superfície consta no item 4.2.5. 
Das observações brutas, então, ficou claro que a posição na tela 
e a forma do ícone no menu superior estavam conduzindo 
adequadamente os usuários, pois 6 dentre os 7 participantes escolheram 
a funcionalidade “pesquisar” como primeira estratégia para encontrar 
materiais, acessível por meio deste ícone, na tarefa 1 do teste. 
A tela que mais sofreu alterações neste sprint 1 foi a 
“Resultados de Pesquisa”, cujos printscreens das diferentes versões do 
protótipo são apresentados na Figura 13 a seguir, juntamente com 




Figura 13 - Printscreens da tela “Resultados de pesquisa” das versões 1.1, 1.2 e 
1.3 do protótipo 








Fonte: Acervo da autora (2017) 
 
Enquanto interagiam com esta tela “Resultados de Pesquisa”, 6 
dentre os 7 participantes verbalizaram interesse pelas seções de sugestão 
de materiais lidos em disciplinas cursadas pelo usuário na fase atual de 
sua graduação relacionados com os termos da pesquisa feita; é um 
indicativo de percepção de valor nesta funcionalidade. 
Ainda assim, 2 participantes, cada um da rodada 1 e 2 de testes, 
desconfiaram sobre a forma como os materiais eram “calculados” como 
relevantes, indício de que os títulos das seções não transmitiam a ideia 
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“correta”: a de que os materiais relevantes são aqueles mais emprestados 
por estudantes com mesmo perfil – que cursam ou cursaram as mesmas 
disciplinas e o mesmo curso que o usuário. Por isso, da versão 1.1 para a 
1.2, incluiu-se a expressão “Mais Emprestados” antes de cada rótulo de 
seção; mesmo assim, os participantes da rodada 2 não perceberam esta 
inclusão, especialmente por conta do tamanho da fonte utilizada. Daí 
então, na versão 1.3, esta expressão foi deslocada para cima, como uma 
seção mais geral que engloba as outras (alteração 3 na Figura 13). 
Apesar dos 2 participantes da terceira rodada de testes não terem 
expressado desconfiança sobre a forma como os materiais foram 
calculados como relevantes, as categorias continuaram sob investigação 
nos testes do sprint 2, especialmente questões visuais para conduzir o 
usuário a perceber as seções de níveis diferentes, inclusive em outras 
telas do aplicativo. 
Ainda sobre as seções, todos os 3 participantes da rodada 1 de 
testes expressaram desinteresse pela seção “Aquisições Recentes” na 
tela de “Resultados de Pesquisa”. Por isso, esta seção foi retirada após 
rodada 1, o restante dos 4 participantes dos testes do sprint 1 não 
interagiram com esta seção (alteração 2 na Figura 13). 
O mesmo ocorreu com a seção “Populares”, também retirada 
após a rodada 1, já que 2 dos 3 participantes também da rodada 1 
demonstraram desinteresse e até mesmo desconfiando por ela, sobre 
como os resultados categorizados como “Populares” eram calculados 
como tais, como já citado anteriormente. Em substituição à esta seção, 
foram incluídas as seções “Mais emprestados no curso de graduação 
Bacharelado em Física” e “Mais emprestados em outros cursos de 
graduação” (alteração 2 na Figura 13). Por terem rótulos mais 
explicativos, embora extensos, e também considerando as alterações de 
estilo aplicado nestes rótulos, citadas anteriormente, a maioria dos 
participantes das rodadas 2 e 3 de testes expressaram maior segurança 
ao interagirem com estas seções.  
Todos os participantes da rodada 1 ficaram inseguros sobre o 
significado/ a função do ícone  para filtrar resultados de pesquisa, ao 
passo que 2 dos 3 ficaram inseguros sobre o ícone  para ordenar os 
resultados, ambos dispostos na action bar (menu superior). Após rodada 
1, então, a forma do ícone para filtrar resultados foi alterado para outra 
(alteração 1 na Figura 13), o que resultou em apenas 1 dos 4 
participantes das rodadas 2 e 3 seguintes expressando insegurança sobre 
o significado de ambos os ícones dispostos na action bar. 
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Todos os 3 participantes da rodada 1 de testes ficaram em 
dúvida sobre o significado dos ícones dispostos à esquerda em cada item 
nos resultados de busca. Ficou claro das falas destes participantes que o 
ícone  para representar “material físico disponível em unidade da BU-
UFSC” provocou a dúvida. Assim, após rodada 1, então: 
● este ícone foi alterado a forma  (alteração 4 na Figura 13); 
● o tamanho dos ícones aumentou da versão 1.1 para a 1.2 
(alteração 7 na Figura 13); e 
● foi diminuído o brilho da cor cinza de fundo do ícone para 
aumentar o contraste entre forma e fundo (alteração 6 na Figura 
13). 
 
Estas alteração resultaram em apenas 1 dentre os 4 participantes 
das rodadas 2 e 3 ter expressado dúvidas sobre estes ícones. 
Em busca de integrar a informação sobre como ter acesso a um 
material – ícones à esquerda dos itens – e a informação sobre sua 
disponibilidade – rótulos “Disponível”, “Indisponível” e “Online”, a 
direita de cada item –, da versão 1.2 para a 1.3, estes rótulos foram 
retirados e, em substituição, foi incluída indicação visual – pequenos 
círculos verde e vermelho – disposta sobre o ícone de cada item. Esta 
alteração, indicada pela alteração 5 na Figura 13, foi também testada 
durante o sprint 2. 
Passando à descrição das alterações na tela “Home”, 
apresentadas na Figura 14 a seguir, nas quais também incluem-se as 
alterações de caráter geral já explicadas anteriormente para a tela 
“Resultados de Pesquisa”, foram alterados: 
● Nome do aplicativo de “Biblioteca” para “Biblioteca da UFSC” 
visível na action bar (menu superior); 
● Retirada das imagens de capa de livro da seção “Continuar 
Lendo”, que estavam provocando confusão nos participantes 
durante os testes, por ser a mesma imagem para três títulos 
diferentes; estava, portanto, desviando o foco para além dos 




Figura 14 – Printscreens da tela “Home” das versões 1.1 e 1.3 do protótipo 
(a) Home vs. 1.1 
 
(b) Home vs. 1.3 
 
Fonte: Acervo da autora (2017) 
 
A Figura 15 ilustra o componente “caixa de pesquisa” na tela 
“Home”24, o qual sofreu alteração de estilo da vs. 1.1 para a 1.3, 
principalmente aplicação de cores e adequação da configuração do 
campo de entrada de dados como do tipo “pesquisa”, o que habilitou 
automaticamente o ícone de fechar, embora em cores inadequadas para 
o fundo azul25, e a tecla pesquisar no teclado, em substituição a tecla 
“enter”. 
 
                                                          
24 O componente “caixa de pesquisa” está disponível também em outras telas da interface do 
aplicativo, não apenas na “Home”. 
25 Foi impossível alterar este ícone utilizando o Axure nas tentativas feitas. Na versão final do 
protótipo da interface, este ícone deveria ser amarelo (ver paleta de cores na Figura 29). 
106 
 
Figura 15 – Printscreens da tela “Home” das versões 1.1 e 1.3 do protótipo, com 
a caixa de pesquisa ativa 
(a) Caixa de pesquisa vs. 1.1 
 
(b) Caixa de pesquisa vs. 1.3 
 
Fonte: Acervo da autora (2017) 
 
Outra tela gerada no sprint 1 traz “Informações do Material” e é 
apresentada na Figura 16 a seguir, com a alterações feitas da versão 1.1 





Figura 16 – Printscreens da tela “Informações do Material” das versões 1.1 e 1.3 
do protótipo 
(a) Informações do material vs. 1.1 
 
(b) Informações do material vs. 1.2 
 
Fonte: Acervo da autora (2017) 
 
Nesta tela, 4 dos 7 participantes expressaram entusiasmo pelas 
informações sobre a localização de um material físico na unidade da 
BU-UFSC em que se encontra – unidade, setor, estante, lado da estante. 
Por isso, trocou-se a posição das seções “Dados da Publicação” e 
“Disponibilidade”, além de alteração do conteúdo textual destes mesmo 
rótulos. 
Por outro lado, 6 dos 7 participantes expressaram confusão 
sobre a função do botão “LOCALIZAR”, já que já eram oferecidas as 
informações textuais indicando como localizar o material. Este 
comportamento pode ter origem na falta de expectativa dos participantes 
sobre o que estaria acessível por meio deste botão. Mesmo assim, a alta 
ocorrência desta observação durante os testes (6 dos 7 participantes), 
indica que alterações e novos testes podem ser feitos para estudar 
alternativas mais adequadas para se apresentar a informação de 
localização de um material físico por meio destas duas formas: textual e 
mapa estático ou mapa interativo/ com realidade aumentada. 
Durante os testes, participantes sugeriram os seguintes 
conteúdos, funcionalidade e experiências: 
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● Função salvar/ favoritar materiais para ver depois; 
● Fornecer mapa de localização do livro dentro da biblioteca 
quando clicar no botão "LOCALIZAR"; 
● Guardar pesquisas recentes e mostrar na caixa de pesquisa; 
● Guardar pesquisas realizadas, incluindo filtros e operadores 
booleanos para acessá-las depois; 
● Disponibilizar livros obrigatórios das disciplinas; 
● Incluir informação de referência bibliográfica (padrão NBR 
6023) na página do material; 
● Permitir indicação de tags de assunto por usuários da BU-
UFSC; 
● Implementar distinção entre "ABRIR" e "BAIXAR" no rótulo 
do botão para acessar o material; 
● Disponibilizar função para renovar empréstimos. 
 
Chamou atenção também o fato de 6 dentre os 7 participantes, 
logo ao abrirem o aplicativo, clicarem no botão  para expandir o menu 
à esquerda como estratégia para entender o que o aplicativo oferecia a 
eles. É um indício de que seja um comportamento frequente dentre 
usuários do sistema Android e que, portanto, precisa ser considerado 
como importante ao se projetar aplicativos Android, assim como deve-
se dar especial atenção ao design do menu de navegação do aplicativo – 
navigation drawer, como é referenciado em documentações atuais de 
design e desenvolvimento (GOOGLE, 2017a, Seção “Patterns – 
Navigation Drawer”). 
 
4.2.3 Preparação para Sprint 2 
 
O backlog de user stories e os resultados dos testes de 
usabilidade do sprint anterior, particularmente as funcionalidades 
sugeridas pelos participantes durante os testes (rever item 4.2.2), foram 
o ponto de partida da preparação deste sprint 2. A partir deste ponto de 
partida e de esboços em papel e lápis, cujos exemplos são apresentados 
nas Figuras Figura 17 e Figura 18, as user stories e seus respectivos 




Figura 17 – Wireframe com alternativas de layout e componentes de interface 
para a tela “Home”, alterada no sprint 2 
 
Fonte: Acervo da autora (2017) 
 
Figura 18 – Wireframe com alternativas de layout e componentes de interface 
para a tela “Informações do Material” com inclusão da função “BAIXAR” 
 
Fonte: Acervo da autora (2017) 
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Requisitos Telas e Componentes 
4 - Mostrar informações de materiais 
bibliográficos indicados por professores das 
disciplinas do semestre corrente/ atual. 
- Utilizar mesmos padrões visual e de 
interação dos itens de resultados de busca. 
- Organizar bibliografia por disciplina. 
- Categorizar por fase, da recente/ atual para 
as anteriormente cursadas. 
- Tela “Home” (alterada) 
- (Componente) Aba 
“DISCIPLINAS” 
6 - Renovar empréstimos a partir da tela de 
informação de cada material. 
- Listar empréstimos na aba 
“EMPRÉSTIMOS” na tela “Home”. 
- Disponibilizar opção para renovar vários 
materiais ao mesmo tempo, de uma só vez. 
- Renovar empréstimo a partir de ícone em 
cada item. 
- Considerar caso em que material não pode 
ser reservado, porque tem reserva e precisa 
ser devolvido. 
- Considerar estado vazio da aba 
"EMPRÉSTIMOS". 
- Tela “Home” (alterada) 
- (Componente) Aba 
“EMPRÉSTIMOS” 
 
- Tela “Informações do 
Material” (alterada) 
- (Componente) Janela 
popup de confirmação de 
renovação 
- (Componente) Mensagem 
sobre materiais renovados 
com sucesso 
7 - Dispor empréstimos anteriores na mesma 
tela dos materiais atualmente emprestados 
pelo usuário, na aba “EMPRÉSTIMO”, tela 
“Home”. 
- Tela “Home” (alterada) 
- (Componente) Aba 
“EMPRÉSTIMOS” 
14 - Quando o material for digital, oferecer 
possibilidade de fazer download do material. 
- Exibir todos os materiais baixados em um 
só lugar, na aba "BAIXADOS" na tela 
"Home". 
- Mostrar progresso do download na 
interface do aplicativo. 
- Pedir confirmação antes do download, se 
arquivo for maior que 15 Mb. 
- Mostrar progresso do download na área de 
notificações nativa. 
- Considerar estado vazio da aba 
"BAIXADOS". 
- Considerar limitações de espaço de 
armazenamento interno disponível. 
- Considerar problemas e restrições de 
conexão com rede de internet (móvel e 
WiFi). 
- Tela “Home” (alterada) 
- (Componente) Aba 
“BAIXADOS” 
 
- Tela “Informações do 
Material” (alterada) 
- (Componente) Janela 
popup de confirmação de 
download 
- (Componente) Mensagem 




15 - Oferecer opção de favoritar na tela de 
informações do material. 
- Exibir todos os materiais favoritos em um 
só lugar, na aba "FAVORITOS", tela 
“Home”. 
- Oferecer opção de desfavoritar na aba 
"FAVORITOS", tela “Home”, em cada item 
favoritado. 
- Exibir mensagem dentro da interface 
notificando sucesso quando usuário 
desfavoritar material e oferecer opção para 
desfazer. 
- Considerar estado vazio da aba 
"FAVORITOS", tela “Home”. 
- Tela “Home” (alterada) 
- (Componente) Aba 
“FAVORITOS” 
 
- Tela “Informações do 
Material” (alterada) 
- (Componente) Action bar 
(alterada) 
 
2.1 - Utilizar padrão menu de lateral do Android 
(hamburger menu), acessível em todas as 
telas. 
- Disponibilizar acesso aos conteúdos 
principais do aplicativo (abas da tela 
“Home”) e às funções principais (pesquisar 
materiais). 
- Disponibilizar acesso aos conteúdos e às 
funções “comuns” em aplicativos: 
“Configurações”, “Ajuda” e “Sobre o 
Aplicativo”. 
- Tela “Home” (alterada) 
- (Componente) Action bar 
(alterada) 
- (Componente) Navigation 
drawer/ menu lateral 
* Rever Quadro 7 para identificar conteúdo de cada user story 
Fonte: Acervo da autora (2017) 
 
Destaca-se no Quadro 12: 
● As user stories 14 e 15 originalmente seriam implementadas no 
protótipo e testadas no sprint 5, mas reavaliou-se suas 
prioridades por causa dos insights obtidos nos testes do sprint 1, 
entendeu-se que forneceriam maior valor do que inicialmente 
previsto; 
● A user story 5 não foi incluída neste sprint pela dificuldade de 
implementá-la em um protótipo desenvolvido fora do ambiente 
de desenvolvimento nativo da plataforma Android; 
● A user story 2.1 foi criada para atender ao comportamento 
relacionado à tentativa de acessar o menu principal lateral do 
aplicativo, comportamento este observado durante os testes do 
sprint 1, imediatamente após abrir o aplicativo, como primeiro 
contato dos participantes com o aplicativo. A redação desta user 
story é: Como estudante de graduação ou pós-graduação, eu 
quero ver facilmente quais as funções disponibilizadas no 
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aplicativo, para entender o que e como posso utilizar o 
aplicativo. 
 
4.2.4 Sprint 2: Desenvolvimento do protótipo (MVP) e testes de 
usabilidade 
 
Duas versões do protótipo foram geradas no sprint 2, 
identificadas aqui como “vs. 2.1” e “vs. 2.2”, sendo seis novas “telas” 
criadas do sprint 1 para este sprint 2, cinco abas na tela “Home” e menu 
lateral drawer também na tela “Home”: 
● Aba “INÍCIO”: equivalente ao conteúdo da versão vs. 1.3, 
incluída seção “Novas Aquisições”; 
● Aba “EMPRÉSTIMOS”: exibe todos os empréstimos atuais do 
usuário e um histórico de empréstimos realizados no passado e 
já devolvidos à BU-UFSC; 
● Aba “DISCIPLINAS”: exibe os materiais bibliográficos das 
disciplinas em que o usuário está matriculado na fase corrente/ 
atual, como também um histórico de materiais de disciplinas 
cursadas em fases anteriores; 
● Aba “MEUS FAVORITOS”: reúne todos os materiais 
favoritados pelo usuário no aplicativo; 
● Aba “BAIXADOS”: reúne todos os materiais baixados pelo 
usuário por meio do aplicativo. 
● Menu lateral (drawer): dá acesso aos conteúdos e funções 
principais oferecidos pelo aplicativo. 
 
A vs. 2.1 sofreu alterações, gerando a vs. 2.2, para acomodar os 
resultados dos testes de usabilidade aplicados neste sprint, cujos 
objetivos foram: 
 
● Tela “Home”, aba “DISCIPLINAS”: observar percepção de 
valor no oferecimento de acesso aos materiais de disciplinas 
disponibilizados pela BU-UFSC; 
● Tela “Home”, aba “DISCIPLINAS”: observar percepção sobre 
origem do conteúdo apresentado; 
● Tela “Home”, aba “DISCIPLINAS”: verificar se estilo 
(contraste, tamanho da fonte, disposição) das categorias e 
subcategorias é adequado para oferecer percepção destas 
categorias; 
● Tela “Home”, menu lateral (drawer): verificar percepção entre 
itens deste menu e abas da tela “Home”; 
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● Todas as telas, função “baixar material”: verificar adequação do 
ícone que significa “disponível para baixar” , disposto do 
lado esquerdo de cada item de lista de materiais, que são 
utilizadas em diversas telas; 
● Tela “Informações do Material”, popup de confirmação para 
baixar material, função “baixar material”: estudar percepção 
dos participantes sobre limite máximo de arquivo em bytes para 
baixar em rede móvel 3G/ 4G, acima do qual os usuários 
escolheriam não baixar o material enquanto conectados em rede 
móvel; 
● Função “baixar material”: verificar percepção da relação entre 
função baixar material (acessível por meio do botão “BAIXAR” 
na tela “Informações do Material”) e aba “BAIXADOS” na tela 
“Home”; 
● Função “favoritar”: observar percepção de valor desta 
funcionalidade; 
● Tela “Informações do Material”, função “adicionar aos MEUS 
FAVORITOS”: verificar discoverability do ícone  no menu 
superior da tela “Informações do Material”, ou seja, se a 
posição do ícone favorece a sua percepção associada à sua 
função;  
● Função “favoritar”: verificar percepção da relação entre função 
favoritar (acessível por meio do ícone  no menu superior da 
tela “Informações do Material”) e aba “MEUS FAVORITOS” 
na tela “Home”. 
 
Foram então aplicados cinco testes de usabilidade com cinco 
participantes diferentes, divididos em duas rodadas. Na 4ª rodada, a 
versão 2.1 foi testada e na 5ª rodada, a versão 2.2. Os dados de data, 
local e duração dos testes são apresentados no Quadro 13 a seguir. 
  
Quadro 13 – Data, local e duração dos testes de usabilidade do sprint 2 




Participante 8 (P8) CFH UFSC 15/5/17 30 
Participante 9 (P9) Nute - UFSC 17/5/17 29 
Participante 10 (P10) Nute - UFSC 18/5/17 44 
5 
Participante 11 (P11) Nute - UFSC 23/5/17 47 




5 participantes Maioria no 
Nute - UFSC 
15 a 23 de Maio Média 40 
minutos 
Fonte: Acervo da autora (2017) 
 
Para cumprir os objetivos propostos acima, o roteiro do teste de 
usabilidade trouxe o mesmo cenário do roteiro utilizado no sprint 1 e 
quatro tarefas distintas. Da rodada 4 para a rodada 5 dos testes, a tarefa 
3 foi modificada, pois esta induzia os participantes a procurarem pela 
função “lembrete” e dificultava o teste da funcionalidade de “favoritar” 
materiais. Cabe ressaltar que esta funcionalidade foi proposta na user 
story 5 na fase de definição prévia de requisitos (ver Quadro 7), 
sugerindo que os usuários perceberiam seu valor caso implementada. 
 O perfil dos participantes dos testes neste sprint 2 é apresentado no 
Quadro 14 e no Gráfico 2 a seguir. 
 
Quadro 14 – Perfil demográfico e com relação ao contexto acadêmico dos 





















P8 38 Exatas Graduação Geologia 1 Android BU-UFSC 
P9 26 Exatas Graduação 
Sistemas de 
Informação 
6 iPhone Google 
P10 27 Humanas Graduação 
Secretariado 
Executivo 









P11 21 Humanas Graduação Pedagogia 4 Android Google Acadêmico 
P12 25 Exatas Graduação 
Engenharia 
elétrica 
















Google e BU-UFSC 




Gráfico 2 – Perfil de uso dos materiais físicos e digitais da BU-UFSC dos 
participantes dos testes de usabilidade do sprint 2 
 
Fonte: Acervo da autora (2017) 
 
Do Quadro 14 e do Gráfico 2, destaca-se: 
● Todos os participantes são da graduação e de cursos diversos, 
obtendo-se maior representatividade da área Humanas e 
nenhuma representatividade da área Biológicas; 
● Houve boa representatividade com relação à faixa etária dos 
participantes; 
● Assim como no sprint 1, não se conseguiu participação de 
estudantes de fases iniciais, da 1ª ou 2ª fases (apesar do 
participante P8 ser da 1ª fase, seu perfil demográfico, 
especialmente sua idade de 38 anos, não representa padrão 
observado na realidade, caracterizado por pessoas recém 
concluintes do ensino médio); 
● Os participantes P8 e P12 são estudantes de cursos tradicionais 
e de áreas do conhecimento historicamente consolidadas, 
Geologia e Engenharia Elétrica, cujas disciplinas exigem o uso 
de material bibliográfico, portanto, consolidado, cujos conceitos 
não sofrem alterações com frequência. Por isso, estes estudantes 
afirmaram ser a BU-UFSC sua principal fonte de referências 
bibliográficas para fins acadêmicos, pois utilizam livros que há 
décadas vêm servindo às suas respectivas áreas; 
● Já os outros participantes são de cursos criados recentemente, 
há menos de um século, cujos conhecimentos sofrem constantes 
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atualizações e revoluções de tempos em tempos. Por isso, estes 
participantes afirmaram utilizarem o Google ou Google 
Acadêmico para fins acadêmicos, considerando que o 
conhecimento de que necessitam precisa ser atual, ponto que é 
melhor alcançado com artigos científicos e outras fontes do que 
com livros, por exemplo; 
● Diferentemente do sprint 1, 4 dos 5 participantes afirmaram que 
acessam algumas vezes, frequentemente ou sempre os materiais 
digitais da BU-UFSC. 
 
A seguir, são apresentadas as novas telas geradas, bem como as 
alterações em cada tela, acompanhadas dos resultados dos testes de 
usabilidade das rodadas 4 e 5 que motivaram e embasaram estas 
alterações. Todas observações brutas feitas durante os testes de 
usabilidade no sprint 2 estão disponíveis no APÊNDICE G.  
Durante os testes de usabilidade, 4 dos 5 participantes 
demonstraram entusiasmo com o conteúdo da aba “DISCIPLINAS”, 
sendo que 3 deles afirmaram ser este conteúdo o que mais chamou 
atenção no aplicativo, como resposta à pergunta 1 da entrevista pós-
teste. São indícios de que estes participantes perceberam o valor desta 
funcionalidade/ conteúdo, que é fornecer acesso fácil aos materiais 
bibliográficos das disciplinas cursadas pelo usuário do aplicativo, sem 
necessidade de consultar outros materiais ou meios para tanto. 
Ainda enquanto interagiam com o conteúdo da aba 
“DISCIPLINAS”, na “Home”, 2 dentre os 3 participantes da 4ª rodada 
de testes não perceberam a categoria “Fase 2016-2”, sugerindo que o 
estilo (contraste, tamanho de fonte, posicionamento, etc.) das categorias 
não estava orientando os usuários a percebê-las. Na versão 2.2 do 
protótipo, então, as seguintes alterações foram propostas e 
implementadas para solucionar este problema não só na aba 
“DISCIPLINAS”, mas em todo o aplicativo, considerando que o 
mesmo problema foi observado também nos testes de usabilidade do 
sprint 1 e também para manter coerência no estilo visual entre as telas e 
componentes de interface (ver Figura 19 com indicação destas 
alterações): 
● Alteração 1: aumento de endentação dos rótulos de categoria de 
segundo nível; 
● Alteração 2: aumento da altura do item de listas de materiais; 






Figura 19 – Printscreens da tela “Home”, aba “DISCIPLINAS” das versões 2.1 
(à direita) e 2.2 do protótipo (à esquerda) 
 





Os outros 2 participantes da 5ª rodada de testes, que interagiram 
com a vs. 2.2, perceberam as categorias. As alterações precisam ser 
testadas com mais pessoas para certificar que o problema foi resolvido. 
Um teste A/B26 foi preparado na interface da vs. 2.1 para 
verificar a preferência dos participantes com relação à informação de 
disponibilidade do material em cada item de material disposto em listas, 
questão que continuou pendente do sprint 1. Estas duas alternativas 
estavam presentes cada qual nas versões 1.1 e 1.2, e versões 1.3 e 2.1, 
respectivamente: rótulos textuais “Disponível”, “Indisponível” e 
“Online” dispostos do lado direito em cada item de material; e os 
círculos verde e vermelho, dispostos junto ao ícone à esquerda do item. 
Assim, quando perguntados, 4 dos 5 participantes responderam preferir 
a alternativa com rótulos textuais ao invés dos círculos verde e 
vermelho. Também por causa de inadequação das cores com relação às 
diretrizes de acessibilidade (ver estudo superficial de acessibilidade da 
paleta de cores no item 4.2.5.2), sendo a cor o único aspecto de 
identificação da informação sobre disponibilidade na alternativa com 
círculos verde e vermelho, esta alternativa foi descartada. A alteração 3 
mostrada na Figura 19 derivou destes resultados. 
A aba “MEUS FAVORITOS” não sofreu nenhuma alteração da 
vs. 2.1 para a vs. 2.2. Os printscreens desta aba são apresentados na 
Figura 20 a seguir. 
 
                                                          
26 Teste de validação com usuário caracterizado pela disponibilização de duas ou mais versões 
para o mesmo elemento de interface (página, tela, componente, texto, imagem, vídeo, etc). O 
objetivo é capturar a preferência do usuário por uma versão em detrimento das outras ou 
avaliar qual versão é mais efetiva para atingir um objetivo pré-estabelecido. 
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Figura 20 - Prinstscreens da tela “Home”, aba “MEUS FAVORITOS” na vs. 
2.2. À direita, mensagem exibida ao usuário confirmando remoção de material 
dos favoritos 
  
Fonte: Acervo da autora (2017) 
 
Resultado importante dos testes foi que 4 dos 5 participantes 
associaram a função “favoritar”, acessível por meio do ícone  no 
menu superior na tela “Informações do Material”, com o conteúdo da 
aba “MEUS FAVORITOS” na “Home”. 
A aba “BAIXADOS”, cujos printscreens são apresentados na 
Figura 21 a seguir, sofreu alteração importante de funcionalidade: o 
ícone e sua função no lado direito de cada item da lista de materiais 
baixados foi alterado de “apagar” (cesto de lixo ) para “abrir” 
(retângulo com seta na diagonal ). Mesmo que apenas 1 participante 
tenha afirmado desejar abrir materiais baixados na lista da aba 
“BAIXADOS”, ao invés de precisar antes entrar na tela “Informações de 
Material”, esta observação chamou atenção para o fato de que esta deve 
ser a ação esperada por outros usuários nesta aba. A ação de abrir 
materiais baixados é mais frequente do que apaga-los. Faz sentido, 




Figura 21 – Printscreens da tela “Home”, aba “BAIXADOS” das versões 2.1 (à 
esquerda) e 2.2 (à direita) do protótipo 
 
Fonte: Acervo da autora (2017) 
  
Outro resultado importante foi que todos os participantes 
associaram a função “baixar material”, acessível por meio do botão 
“BAIXAR” na tela “Informações do Material”, com o conteúdo da aba 
“BAIXADOS” na tela “Home”. 
Ainda sobre a funcionalidade “baixar material”, 3 dos 5 
participantes, enquanto procuravam materiais para baixar na aba 
“DISCIPLINAS”, afirmaram terem percebido o ícone , disposto à 
esquerda nos itens de materiais, que indica que o material está 
disponível para baixar. Por outro lado, os outros 2 participantes 
afirmaram não terem percebido nem este e nem nenhum dos outros dois 
possíveis ícones (  e ) à esquerda dos itens, acreditando que estes 
tinham papel meramente estético na interface. Apesar de outros estudos 
serem necessários para investigar melhor esta questão, foi observado 
que estes mesmos 2 participantes expressaram incerteza sobre 
significado do ícone , que é “material físico disponibilizado em 
unidade da BU-UFSC”. O fato, então, de terem atribuído função 
meramente estética de todos os três ícones pode estar associada a falta 
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de percepção de significado deste ícone específico. É necessário, 
portanto, testar com outras pessoas a adequação da forma deste ícone 
com o que precisa significar, inclusive também outras alternativas de 
ícone, com outras formas. 
Além das novas abas na tela “Home”, a tela “Informações do 
Material” também foi trabalhada, sofrendo inclusão das funcionalidades 
“BAIXAR” e “Adicionar aos MEUS FAVORITOS” (ícone  no menu 
superior). A Figura 22 a seguir apresentam printscreens dessa tela com 
as funcionalidades citadas, dando destaque ao fluxo para a 
funcionalidade “baixar material”. 
 
Figura 22 – Printscreens da tela “Informações do Material” na versão 2.2 
mostrando o fluxo da funcionalidade “baixar material” (começar do topo à 
esquerda no sentido horário) e funcionalidade “Adicionar aos MEUS 






Fonte: Acervo da autora (2017) 
 
Durante a tarefa 3, observou-se que 2 dos 5 participantes se 
estenderam mais do que os demais para encontrar o ícone  na tela 
“Informações do Material”, para “favoritar” um material. Mais testes 
são necessários para concluir se uma alteração na interface do aplicativo 
é necessária para aumentar a discoverabilidade desta funcionalidade. 
A aba “EMPRÉSTIMOS” na tela “Home” não sofreu alterações 
importantes em decorrência dos testes deste sprint 2, apenas a inclusão 
de mensagem de confirmação de renovação após usuário renovar 
materiais emprestados. Durante a tarefa 4, 1 participante dentre os 5 
afirmou ter sentido falta de confirmação, apesar da data de devolução ter 
sido alterada em cada item renovado. A Figura 23 apresenta printscreens 




Figura 23 – Printscreens da aba “EMPRÉSTIMOS” na tela “Home” na versão 
2.2 mostrando o fluxo da funcionalidade “renovar material emprestado” 







Fonte: Acervo da autora (2017) 
 
Já a aba “INÍCIO” na tela “Home” não sofreu alterações da vs. 
2.1 para a 2.2, sendo apresentado printscreen apenas desta última versão 




Figura 24 – Printscreen da tela “Home”, aba “INÍCIO” (à esquerda) e aba 
“EMPRÉSTIMOS” (à direita) na vs. 2.2 
 
Fonte: Acervo da autora (2017) 
 
Ainda na tela “Home”, o menu lateral (drawer) foi incluído na 
versão 2.1 do protótipo e mantido também praticamente inalterado na 
vs. 2.2, a não ser pela inclusão do botão  para fechar o drawer, no 
canto superior direito, notado por 1 participante da rodada 4. Um 




Figura 25 – Printscreen da tela “Home”, menu lateral (drawer), na versão 2.2 
 
Fonte: Acervo da autora (2017) 
 
Curiosamente, os participantes dos testes deste sprint 2 não 
clicaram no botão hamburger  (ver menu superior na Figura 24) para 
acessar o menu lateral logo ao abrirem o aplicativo, como tentativa para 
entender a sua estrutura, comportamento observado em 6 dos 7 testes do 
sprint 1. Alguns participantes afirmaram que o menu de acesso às abas 
da “Home” chamou atenção logo que abriram o aplicativo e isso pareceu 
suficiente para entender o que o aplicativo oferecia de conteúdos e 
funcionalidades. O comportamento em si, de procurar entender a 
estrutura do aplicativo antes de qualquer outra motivação, continuou 
presente. 
Não foi possível observar comportamentos ou falas capazes de 
ajudar a estudar qual tamanho máximo de arquivo é considerado 
aceitável para ser baixado em rede móvel 3G/ 4G, acima do qual o 





4.2.5 Design de Superfície 
 
Como já citado anteriormente no item 4.2.2, as versões do 
protótipo testadas no sprint 1 já incluíam aplicação de tipografia, estilo 
de componentes de interface, forma de ícones e cores. Portanto, apesar 
deste item ter sido escrito após a descrição dos resultados de ambos os 
sprints, destaca-se que o design visual do aplicativo evoluiu ao longo do 
desenvolvimento dos protótipos (MVPs), sendo resultado de estudos, 
implementações e testes distribuídos nos sprints. 
 
4.2.5.1. Referências Visuais 
 
Os estudos para definir aspectos visuais da interface do 
aplicativo levaram em consideração:  
● As diretrizes de design do Material Design, sistema criado pelo 
Google, é atualmente a tendência dominante para o design 
especialmente de aplicativos para smartphones, mas também de 
websites e softwares; 
● As diretrizes de design da plataforma Android que, na verdade, 
orientam a aplicação dos princípios do Material Design em 
aplicativos a serem lançados para a plataforma Android 
(ANDROID OPEN SOURCE PROJECT, 2017, Seção 
“Design”); 
● O manual de identidade da UFSC (UFSC, 2007), que, apesar de 
não prever a aplicação da identidade visual da UFSC em 
ambientes em ambientes digitais, orienta pela menos a 
adequada aplicação da logomarca da instituição tanto em meios 
impressos como em meios digitais; 
● A aplicação da identidade visual da UFSC na comunicação 
visual no espaço físico da Biblioteca Central da UFSC; 
● A aplicação da identidade visual da UFSC no website 
institucional da UFSC;  
● A identidade visual de outros aplicativos cujo público-alvo é a 
comunidade acadêmica da UFSC, mesmo que sua produção não 
tenha sido de responsabilidade da UFSC. 
 
O Material Design é a principal influência que fundamentou os 
elementos visuais da interface do aplicativo projetada durante este PCC. 
O Google mantém uma documentação extensa e viva, atualizada 
constantemente conforme o sistema evolui, disponível em no website 
material.io. O Material Design tem como objetivo “criar uma linguagem 
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visual que sintetiza os princípios clássicos do bom design com a 
inovação e possibilidade da tecnologia e da ciência” (GOOGLE, 2017a, 
Seção “Material Design: Introduction: Goals”, tradução nossa). 
Do ponto de vista aplicado, o Material Design propõe um 
conjunto extenso de componentes de interface – botões, menus, listas de 
seleção, etc. –, que seguem identidade visual consistente – layout, cores, 
formas e volumes, tipografia e animação – para garantir especialmente 
boas usabilidade e experiência. Cada componente é adequado para um 
conjunto limitado de ações, conteúdos e/ ou estrutura da informação. A 
Figura 26 traz exemplos da aplicação do Material Design em interfaces 
de aplicativos móveis, nas quais seus componentes típicos foram 
utilizados. 
 
Figura 26 – Referências visuais sobre o sistema visual Material Design aplicado 
em interface de aplicativos móveis 
 




Os elementos visuais da interface do aplicativo deste PCC se 
beneficiaram da aplicação dos componentes de interface propostos pelo 
Material Design. Também seguiu estas diretrizes, a utilização de duas 
cores e tons derivados delas (GOOGLE, 2017a, Seção “Style: Color”), 
além das cores de fundo: 
● Cor primária: é a cor usada mais largamente na interface, tanto 
aplicada como cor de fundo de barras de menu, quando aplicada 
ao próprio texto para destacá-lo ou indicar interatividade; 
● Cor de destaque: empregada também para indicar componentes 
interativos, mas deve servir especialmente para conduzir as 
ações do usuário durante uma atividade suportada pela interface 
ou para indicar qual a ação principal em uma tela ou em um 
componente. 
 
A identidade visual da UFSC foi uma influência importante, já 
que o aplicativo tem vínculo com a BU-UFSC. Além de consultar o 
manual de identidade da instituição, também foram levantados produtos 
digitais nos quais está presente a aplicação desta identidade. Dentre eles, 
o website principal da UFSC e o aplicativo GraduApp, cuja produção 
não é de responsabilidade da instituição, e sim de estudantes do curso de 
Engenharia de Controle e Automação da UFSC27. A Figura 27 apresenta 
printscreen do website principal da UFSC, as diretrizes de cores da 
marca da UFSC (UFSC, 2007, p. 14) e um printscreen do aplicativo 
GraduApp. Fica claro o uso da cor azul em menus, elementos interativos 
e cabeçalhos de componentes para dar destaque, tanto no website 
principal da UFSC quanto no aplicativo GraduApp. Não se observa, no 
entanto, a aplicação da tipografia Verdana, sugerida no manual de 
identidade visual da UFSC (UFSC, 2007, p. 17), em nenhum deste dois 
produtos digitais. 
 
                                                          
27 Disponível em: <https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.monolit.connect>. 
Acesso em: 25 maio 2017. 
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Figura 27 – Referências visuais sobre a identidade visual da UFSC: na parte de 
cima; na parte debaixo à esquerda, página inicial do website institucional da 
UFSC; e na parte debaixo à direita, tela inicial do aplicativo GraduApp 
 
Fonte: UFSC (Manual de Identidade Visual, 2007, p. 14); UFSC (Website da 
UFSC28, 2017); Google Play (Página do Aplicativo GraduApp29, 2017) 
 
 A identidade visual da UFSC também está aplicada na 
comunicação visual do espaço interno da Biblioteca Central da UFSC, 
especialmente em placas informativas, como mostra a parte de baixo da 
Figura 28. Nestas placas, verificou-se a predominância do azul e do 
amarelo institucionais, muito embora não se observa fidelidade dos 
valores das cores indicados no manual de identidade da UFSC (UFSC, 
                                                          
28 Disponível em: <http://ufsc.br/>. Acesso em: 25 maio 2017. 
29 Disponível em: <https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.monolit.connect>. 
Acesso em: 25 maio 2017. 
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2007, p. 14). Além disso, verificou-se utilização de identidade visual na 
forma de aplicação das cores amarelo, vermelho e roxo nas estantes dos 
setores Sirius, Vega e Belatrix, respectivamente. Esta identidade não 
está descrita ou sugerida no manual de identidade visual da UFSC 
(UFSC, 2007). 
 
Figura 28 – Referências visuais sobre aplicação da identidade visual da UFSC 
no espaço físico da Biblioteca Central da UFSC com fotos de estantes e placas 
informativas 
 






4.2.5.2. Paleta de Cores 
 
Desta análise realizada do manual de identidade visual da 
UFSC e da sua aplicação em produtos digitais e no espaço interno da 
Biblioteca Central da UFSC, definiu-se a cor azul como cor primária e a 
cor amarelo como cor de destaque, em concordância com a lógica de 
uso de cores sugerida no Material Design, como explicado 
anteriormente, para compor o sistema de cores a ser aplicado nos 
elementos visuais da interface do aplicativo deste PCC. A Figura 29 a 
seguir apresenta a paleta de cores aplicada na interface do aplicativo 




Figura 29 – Paleta de cores aplicada no aplicativo 
 
Fonte: Google (Color Tool, 2017c) 
 
A ferramenta Color Tool30 foi utilizada para estudar e definir as 
cores primária e de destaque e seus tons claros e escuros das cores. Esta 
ferramenta também foi utilizada para verificar as recomendações de 
acessibilidade da WCAG da W3C31, com relação ao contraste entre 
texto e fundo. Estas recomendações estão presentes na Figura 29 nas 
                                                          
30 A ferramenta Color Tool é oferecida pelo Google no contexto da divulgação e fortalecimento 
do Material Design Disponível em: <https://material.io/color/#!/?view.left=1&view.right=0& 
primary.color=1559bf&secondary.color=FFD740> 
31 A Web Content Accessibility Guidelines (WCGA) foi desenvolvido por um grupo do World 
Wide Web Consortium (W3C). 
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porcentagens mínima – que deve ser respeitada – da opacidade da cor 
branco e preto aplicadas ao texto de tamanho grande e normal. 
Um estudo superficial também foi feito por meio da ferramenta 
Color Oracle (JENNY, 2017) para verificar a conformidade da paleta de 
cores apresentada na Figura 29 considerando deficiências visuais 
associadas à cor. Este tipo de estudo é especialmente relevante para 
verificar o contraste entre formas dispostas na interface com objetivo de 
certificar-se de que informações e interações essenciais sejam 
distinguíveis na interface para este perfil de usuário. A apresenta este 
estudo em duas telas diferentes do aplicativo, especificamente 
simulando a deficiência de cor mais comum, a deuteranopia, que atinge 
cerca de 5% dos homens. 
 
Figura 30 – Estudo de conformidade da paleta de cores aplicada à interface do 
aplicativo para a deficiência deuteranopia 
(a) Visão normal 
 





(a) Visão normal 
 
(b) Simulação de deuteranopia 
 
Fonte: Acervo da autora (2017); Bernhard Jenny (Color Oracle, 2017) 
 
Deste estudo superficial, verificou-se que a aplicação da paleta 
de cores em elementos de interface do aplicativo, especialmente quando 
o amarelo é aplicado sobre o azul, consegue garantir contraste 
suficiente, ou seja, os elementos são distinguíveis. 
Cabe destacar também que este estudo foi importante para a 
decisão sobre utilizar rótulos textuais para indicar a disponibilidade do 
material – “Disponível”, “Indisponível” e “Online” – ao invés de 
círculos verde e vermelho dispostos no canto direito inferior do ícone à 
esquerda de cada item de material. Notar nos printscreens da parte 
debaixo da Figura 30 que os círculos verde e vermelho se tornam 
indistinguíveis na simulação de deuteranopia, já que as matizes da cores 
verde e vermelho tornam-se praticamente idênticas nesta simulação. 
Assim, é mais adequado indicar a disponibilidade do material por meio 





A definição da tipografia utilizada na interface do aplicativo 
desenvolvido neste PCC também partiu das diretrizes do Material 
Design, que orienta a utilização da tipografia Roboto (GOOGLE, 2017a, 
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Seção “Style: Typography”). A fonte Roboto dispõe de múltiplas 
variações de peso – thin, light, regular, medium, bold e black – como 
também variações de kerning e tracking – normal e condensed. A 
interface do aplicativo apresenta densidade alta de informação em 
determinados componentes presentes na interface, especialmente os 
itens em listas que representam materiais (ver, por exemplo, lista de 
itens de resultado de pesquisa na Figura 13). Considerando este aspecto 
específico, a fonte Roboto mostrou-se especialmente adequada em testes 
preliminares no sprint 1, porque permite dispor quantidade razoável de 
texto em um item de altura limitada e largura fixa, mantendo, no 
entanto, a legibilidade das informações dispostas. As Figuras Figura 31 
e Figura 32 a seguir apresentam respectivamente os caracteres da fonte 
Roboto e seus pesos, e a sua aplicação em uma mancha de texto. 
 Considerou-se o uso de outra tipografia nos títulos/ categorias 
de listas de itens de materiais, especialmente como alternativa para 
solucionar a falta de percepção de categorias observada nos testes de 
usabilidade tanto durante o sprint 1 quanto no sprint 2. Mas a alternativa 
de alterar a cor de fundo de branco para cinza claro solucionou este 
problema observado. 
 








Fonte: Google (Google Fonts, Roboto Specimen, 2017); Google (Google Fonts, 
Roboto Condensed Specimen, 2017)32 
 
Figura 32 – Aplicação da fonte Roboto (corpo do texto) e Roboto Condensed 
(título) em mancha de texto 
 




                                                          
32 Disponível em: <https://fonts.google.com/specimen/Roboto> e <https://fonts.google.com/ 





A forma dos ícones utilizados também foi aquela sugerida pelo 
sistema visual Material Design, que disponibiliza uma biblioteca extensa 
(GOOGLE, 2017a, Seção “Style – Icons”; GOOGLE, 2017b). É 
particularmente prático e simplificado o uso desta biblioteca no formato 
de fonte, mas também são disponibilizados arquivos PNG de cada ícone. 
A Figura 33 traz alguns exemplos de ícones presentes nesta biblioteca. 
 
Figura 33 – Exemplos de ícones da biblioteca de ícones do Material Design 
 
Fonte: Google (Material Design – Icons33, 2017b) 
 
4.2.5.5. Especificações Finais 
 
O Material Design serviu de referência visual principal no 
desenvolvimento dos protótipos do aplicativo não apenas por ser 
tendência atualmente. Como já citado no item 4.2.5.1 anterior, a 
plataforma Android orienta a utilização deste sistema visual para 
projetar os elementos visuais da interface de aplicativos lançados 
inclusive não só para esta plataforma. Nesta direção, então, para facilitar 
                                                          
33 Disponível em: <https://material.io/icons/>. Acesso em: 25 maio 2017. 
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a implementação do Material Design, o Google oferece algumas 
ferramentas – APIs na linguagem Java e XML para Android – para 
desenvolver/ implementar a interface dos aplicativos, particularmente à 
partir da versão 5.0 (Lollipop) da plataforma, instalado atualmente em 
pouco mais de 70% dos smartphones Android do mundo todo 
(ANDROID OPEN SOURCE PROJECT, 2017, Seção “Home: Android: 
Dashboards: Plataform versions”34). Considerando a continuidade deste 
projeto e lançamento do aplicativo, portanto, a decisão de utilizar os 
padrões e elementos de interface sugeridos pelo Material Design 
facilitaria sobremaneira o desenvolvimento do aplicativo. 
Dito isto, no desenvolvimento dos protótipos, procurou-se seguir 
as especificações presentes no website do Material Design para cada 
componente de interface sugerido por este sistema visual (GOOGLE, 
2017a, Seção “Components”). Nestas especificações, é frequente a 
utilização de valores de dimensões múltiplos de 8 – largura, altura, margem, 
espaçamento, etc. –, o que facilita muita a subdivisão e multiplicação de 
dimensões. 
De acordo com orientação ergonômica, estabelecida como 
paradigma muito antes até da criação do Material Design, para definição das 
dimensões adequadas de elementos interativos por meio de toque: 
elementos interativos devem ter altura e largura mínima entre 7 e 10 
milímetros (GOOGLE, 2017a, Seção “Usability – Accessibility: Style – 
Touch targets”), seja a área ocupada retangular, elíptica ou qualquer outra. 
Em unidades independentes de densidade de tela (density-independent 
pixels - dp), a recomendação sobre as dimensões recomendadas de 
elementos interativos é que devem ter 48 x 48dp, equivalente a 9 milímetros 
em telas, independentemente de sua densidade. 
Aliás, na plataforma Android, “dp” é a unidade de medida mais 
adequada, pois elementos de interface com dimensões definidas em dp tem 
o mesmo tamanho físico em telas de diferentes densidades (pixels/ pontos 
por polegada). Para textos, no entanto, a unidade de tamanho adequada é o 
“sp” (scalable pixels), porque leva em consideração as configurações de 
tamanho de fonte definidas pelo usuário e válidas para todos os aplicativos 
de seu smartphone. Se o usuário configura seu smartphone Android para 
exibir textos em tamanho “normal”, 1sp será igual a 1dp. 
Feitas estas considerações, seguem as especificações dos 
elementos de interface35. 
 
                                                          
34 Disponível em: < https://developer.android.com/about/dashboards/index.html>. Acesso em: 
25 maio 2017. 
35 Todas os valores de dimensões estão na unidade “dp”, exceto para tamanho de fonte e 
indicação explícita de outra unidade de medida. 
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Figura 34 – Especificações globais de elementos de interface utilizados em 
várias telas do aplicativo 
 
Fonte: Acervo da autora (2017) 
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Figura 35 – Especificações da action bar (menu superior) da tela “Home” 
 
Fonte: Acervo da autora (2017) 
 
 
Figura 36 – Especificações da action bar (menu superior) da tela “Resultados de 
Pesquisa” 
 




Figura 37 – Especificações da action bar (menu superior) da tela “Informações 
do Material” 
 
Fonte: Acervo da autora (2017) 
 
 
Figura 38 – Especificações de botões do tipo raised utilizados em toda a 
interface 
 





Figura 39 – Especificações do item de material disponível em listas de seleção 
em toda a interface 
 
Fonte: Acervo da autora (2017) 
 
 
Figura 40 – Especificações do item de material com ícone de ação suplementar 
disponível em listas de seleção na tela “Home”, nas abas “INÍCIO”, 
“EMPRÉSTIMOS”, “MEUS FAVORITOS” e “BAIXADOS”  
 




Figura 41 – Especificações de elementos de interface na tela “Informações do 
Material” 
 
Fonte: Acervo da autora (2017) 
 
 
Figura 42 – Especificações de dialogs (janelas popup) de aviso ou confirmação 
utilizados nas telas “Home” e “Informações do Material” 
 




Figura 43 – Especificações de snackbars (avisos) para sinalizar que ação foi 
concluído com sucesso utilizados nas telas “Home” e “Informações do 
Material” 
 
Fonte: Goggle (Material Design: Components – Snackbars & Toasts, 2017) 
 
 
Figura 44 – Demonstração do ripple effect no botão do meio, efeito gráfico 
disparado quando botão é clicado 
 






4.2.6 Algumas Considerações sobre Viabilidade Técnica 
 
A análise da viabilidade técnica de um produto inclui a 
participação de especialistas e, muitas vezes, empresas e colaboradores 
externos à equipe responsável pelo desenvolvimento. Estes, em conjunto 
com designers e gestores, procuram compreender o cenário tecnológico 
para prever os recursos técnicos, humanos e financeiros que terão de 
empreender para implementar determinada funcionalidade. Assim, 
mesmo sem consultar especialistas, os resultados de um estudo técnico 
superficial são apresentados a seguir a fim de indicar possíveis 
caminhos para a implementação do aplicativo cuja interface foi 
projetado neste PCC. De qualquer forma, estudos técnicos mais 
aprofundados são necessários. 
 
4.2.6.1. Acesso Integrado ao Acervo da BU-UFSC 
 
O maior desafio técnico na implementação do aplicativo está 
relacionado a possibilitar o acesso integrado em uma única interface a 
todos os catálogos adquiridos e assinados pela BU-UFSC, além do 
catálogo proprietário. A user story 1 (ver Quadro 7) tratou de solucionar 
esta fragilidade no acesso aos materiais pertencentes ao acervo da BU-
UFSC. Assim, por exemplo, quando um usuário pesquisa por um termo, 
digamos “metodologia de pesquisa”, deve-se retornar resultados de 
materiais pertencentes a todos estes catálogos. O aplicativo então deve 
executar requisições de acesso aos bancos de dados de cada um destes 
catálogos e interpretar os dados retornados, que podem ter formatos 
diversos (string, array, object, XML, JSON, etc.). 
Não foram estudados todos os catálogos e ferramentas, mas 
apenas dois deles para exemplificar a forma esperada de acesso a cada 
um deles: o software Pergamum, que dá acesso ao catálogo proprietário 
da BU-UFSC; e o serviço pago EBSCO Discovery Service™ (EDS) 
fornecido pela empresa EBSCO, que também comercializa vários 
catálogos de publicações científicas assinados pela BU-UFSC. 
Inclusive, este é o serviço que a BU-UFSC está em processo de 
aquisição de licença (ver item 3.1.3). 
O banco de dados do Pergamum é estruturado nos sistemas de 
gerenciamento SQL Server e Oracle, utiliza as linguagens Delphi ou 
Java. A aplicação WEB do Pergamum, que é a própria interface 
utilizada por usuários para realizar pesquisas no acervo, emprega a 
linguagem PHP para acessar o banco de dados. Não ficou claro, no 
entanto, se é concedida permissão a aplicações de terceiros, que é o caso 
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do aplicativo deste PCC, para utilizar as funções PHP para ler (read/get) 
o banco de dados. Também não foram encontradas informações sobre 
disponibilização de APIs36 para acesso ao banco de dados do Pergamum 
por aplicações de terceiros.37 
O serviço EDS da EBSCO disponibiliza APIs para o acesso 
integrado (à partir de um único ponto de entrada) aos bancos de dados 
de catálogos de publicações diversos e também à coleção da instituição 
que assina o serviço38 – ou seja, seria capaz de acessar e interpretar 
dados do banco de dados do Pergamum da BU-UFSC, que organiza os 
materiais do seu acervo proprietário. Utiliza as tecnologias REST, 
XML, JSON, dentre outras, além de integração com outras aplicações. 
Informações mais detalhadas sobre o funcionamento destas APIs estão 
disponíveis apenas para clientes assinantes/ pagantes. 
Consequências negativas devem ser consideradas quando são 
utilizadas ferramentas concedidas ou licenciadas pelas empresas 
responsáveis pelos catálogos: 
● Dificuldade de manutenção: ocorrência de bugs, 
descontinuidade de ferramentas, lentidão e dependência de 
terceiros na resolução de bugs, dentre outras dificuldades; 
● Lentidão no mecanismo de pesquisa de materiais, devido ao 
acesso a diferentes servidores de banco de dados, cada um com 
seu tempo de resposta; 
● Inconsistência na interpretação de respostas proveniente de 
bancos de dados diferentes, podendo resultar em resultados 
duplicados para uma única publicação, por exemplo. 
 
Este breve estudo mostra o tamanho do desafio de acesso 
integrado a todo o acervo da BU-UFSC, mas que se mostrou essencial 
para oferecer uma experiência facilitada de acesso a publicações 
científicas durante as atividades acadêmicas dos estudantes de 
graduação da UFSC, com potencial na mudança de percepção sobre a 
composição do acervo da BU-UFSC e aumento do número de usuários 
                                                          
36 “Uma API – application programming interface – [...] permite que você abra dados e 
funcionalidades para outros desenvolvedores e para outras empresas. É a forma cada vez mais 
comum a partir da qual agências e empresas trocam dados e serviços, tanto internamente como 
externamente.”. Disponível em: <https://project-open-data.cio.gov/api-basics/>. Acesso: 30 
junho 2017. 
37 Informações sobre características técnicas do Pergamum são disponibilizadas em: 
<http://www.pergamum.pucpr.br/redepergamum/pergamum_caracteristicas_tecnicas.php>. 
Acesso: 30 junho 2017. 




que utilizam o serviço de disponibilização de informações científicas da 
UFSC. 
 
4.2.6.2. Ordenar Resultados de Pesquisa por Relevância: associar ao 
perfil do usuário 
 
A user story 1.1 (ver Quadro 9 e Figura 13) previu a ordenação 
de resultados de pesquisas por materiais utilizando critério por 
relevância. A solução projetada e testada associa os resultados de 
pesquisa ao perfil do usuário, mais especificamente ao curso de 
graduação e às disciplinas cursadas pelo usuário no momento da 
pesquisa. É necessário, portanto, acessar dados de uso do acervo 
categorizados por estes parâmetros (curso de graduação e disciplina), ou 
seja: 
● Número de empréstimos de materiais físicos pertencentes ao 
acervo proprietário da BU-UFSC; 
● Número de acessos e downloads de materiais digitais indexados 
no Pergamum da BU-UFSC; e 
● Número de acessos e downloads de materiais digitais 
pertencentes a cada catálogo assinado ou adquirido pela BU-
UFSC. 
 
O Pergamum registra os dados de empréstimo de cada material 
por curso de graduação, já que os empréstimos são concedidos quando 
os usuários realizam login através do CAGR. É possível, portanto, obter 
o primeiro dado listado acima associado, pelo menos, ao curso de 
graduação. Cabe destacar que o Pergamum fornece relatórios de 
empréstimos e estatísticas por tipo de usuário, unidade, tipo de material, 
entre outros dados39. 
Já o acesso aos materiais digitais do acervo da BU-UFSC pode 
ser feito sem realizar login no Pergamum, ou seja, estes dados 
possivelmente não existem ou, se existem, podem não ser 
representativos. 
Outro desafio é obter dados categorizados por perfil de usuário 
para os acessos de materiais digitais dos catálogos adquiridos ou 
assinados, quando a forma de acesso é via rede UFSC ou via VPN. É 
incerto se os dados de matrícula estão disponíveis nestes casos, mesmo 
                                                          
39 Mais detalhes na seção “Circulação de Materiais”, disponíveis em: < 
http://www.pergamum.pucpr.br/redepergamum/pergamum_caracteristicas_tecnicas.php>. 
Acesso: 30 junho 2017. 
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considerando que o acesso à rede UFSC ou ao serviço de VPN requer 
identificação por meio do idUFSC. 
Quando em uso, no entanto, o aplicativo seria capaz de registrar 
os dados listados acima e de forma mais facilitada, pois é necessário 
fazer login no aplicativo com os dados do CAGR. Com relação à 
categorização dos dados por disciplina cursada pelo usuário que acessa 
ou empresta determinado material, é necessário também perguntar ao 
usuário para qual das disciplinas que ele está cursando o material foi de 
fato utilizado. Os dados de uso do acervo atualmente disponibilizados 
pelo Pergamum da BU-UFSC não são associados à disciplinas cursadas, 
embora seja possível prever as disciplinas, já que o CAGR também 
registra e administra dados de matrícula em disciplinas de cada usuário. 
 
4.2.6.3. Acesso aos Materiais de Disciplinas 
 
O acesso facilitado aos materiais de cada uma das disciplinas 
cursadas atualmente e no passado pelo usuário foi apontado como um 
dos principais diferenciais do aplicativo durante os testes de usabilidade 
aplicados no sprint 2 (ver item 4.2.4 e Figura 19). Para a implementação 
desta funcionalidade seria necessário o desenvolvimento de um sistema 
para que os professores, ou pessoal autorizado, indiquem materiais que 
utilizam nas suas disciplinas e que são disponibilizados pela BU-UFSC.  
A participação dos professores neste processo garante a 
fidelidade dos dados acessados por estudantes por meio do aplicativo. 
Como as referências bibliográficas de cada disciplina não sofrem 
alterações frequentes, esta participação é pontual e provavelmente não 




5 CONSIDERAÇÕES FINAIS 
 
Retomando o objetivo geral apresentado no item 1 deste PCC, 
que foi “desenvolver a interface de um aplicativo para smartphone que 
apoie o acesso aos materiais bibliográficos pertencentes ao acervo da 
BU da UFSC”, avalia-se seu cumprimento parcial neste ponto final 
deste PCC. 
Foram projetadas funcionalidades capazes de apoiar o acesso 
integrado (em uma única interface) aos materiais digitais e físicos do 
acervo da BU-UFSC, indiferentemente de sua origem técnica, se nas 
estantes das bibliotecas pertencentes ao sistema de bibliotecas da UFSC, 
se em catálogos digitais adquiridos ou assinados. 
Por outro lado, a maioria dos participantes pesquisados, pelo 
menos nas entrevistas aplicadas durante definição da persona do projeto, 
afirmaram terem dificuldade para localizar materiais físicos nas estantes 
da BU-UFSC. Por uma limitação de tempo deste PCC, não foi possível 
trabalhar para apoiar os estudantes nesta atividade. Caberia à 
implementação da user story 8 (ver Quadro 7), prevista para o sprint 3, 
projetar solução neste sentido. 
Como já citado anteriormente no capítulo 2 sobre a 
metodologia deste PCC, os processos iterativos estão no centro das 
abordagens metodológicas Lean UX e Ágil, que foram bases da 
metodologia que conduziu este PCC, ainda que integradas ao framework 
de Garrett (2011). Organizar as tarefas práticas do projeto do aplicativo 
– como esboçar wireframes, desenvolver e testar protótipos – na lógica 
de processos iterativos, apesar de desafiador, foi essencial para dar 
agilidade especialmente no desenvolvimento, teste e readequação de 
funcionalidades no protótipo. Sobre isso, cabe retomar que, no período 
de duração de 3 a 5 semanas de cada sprint (ver Quadro 8), projetou-se 
entre 4 a 5 funcionalidades por sprint, no qual estavam presentes as 
principais etapas da prática profissional de um UX designer: pesquisar, 
prototipar, validar e readequar, repetindo este ciclo a fim de entregar 
valor ao público-alvo, a fim de entregar o produto “correto” aos usuários 
“corretos”. 
Por outro lado, estas abordagens metodológicas incentivam o 
mínimo de documentação durante o projeto para garantir agilidade e 
promover a comunicação e a colaboração cara a cara entre membros da 
equipe. É um paradoxo, no entanto, buscar a redução da documentação 
do projeto no contexto acadêmico, no qual a documentação é essencial 
para promover a construção e disseminação do conhecimento. Neste 
sentido, a integração destas abordagens com o framework de Garrett 
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(2011) auxiliou na tarefa de documentar o projeto. Ainda assim, a 
documentação para fins acadêmicos dos processos iterativos praticados 
neste PCC foi um desafio e não é totalmente representativa da dinâmica 
vivenciada na realidade durante o desenvolvimento. 
Outro aspecto também destas abordagens metodológicas é o 
papel essencial da equipe e sua composição multidisciplinar, sendo mais 
apropriada e mais rica, portanto, em contextos de projeto em equipe. 
Pelo caráter individual deste PCC, não houve oportunidades para 
vivenciar estas abordagens no contexto de um equipe. 
 
5.1 TRABALHOS FUTUROS 
 
O desenvolvimento de um produto digital para apoiar o acesso a 
materiais bibliográficos para atividades acadêmicas abrange complexidades 
que vão além do tempo reservado para o planejamento e execução deste 
PCC. Assim, há espaço para a continuidade deste projeto, não só pelo viés 
da pesquisa acadêmica para construção de conhecimento, mas também pelo 
viés do aperfeiçoamento e efetiva implementação do aplicativo cuja 
interface foi projetada neste PCC. Seguem, então, algumas sugestões para 
encaminhar trabalhos futuros, no contexto específico do desenvolvimento 
de aplicativo para apoiar o acesso aos materiais bibliográficos tanto físicos 
quanto digitais do acervo da BU-UFSC: 
● Projetar funcionalidade e experiências previstas nas user stories 
não cumpridas neste PCC, especialmente a user story 8 que visa 
resolver dificuldade relatada pelos usuários em encontrar 
materiais físicos nas estante das bibliotecas da BU-UFSC. 
Alternativas de design que incluam realidade aumentada (AR) 
ou mista (MR) podem contribuir, considerando inclusive 
tendências tecnológicas para os próximos 2 a 5 anos40; 
● Refinar seu design visual, na direção de definir sua identidade 
visual de fato; 
● Considerar outros perfis de usuários para compor seu público-
alvo, especialmente estudantes de pós-graduação, inicialmente 
considerados neste PCC. Professores da UFSC e funcionários 
da própria BU-UFSC podem se beneficiar também com as 
funcionalidades e experiências já projetadas e com a inclusão 
de novas; 
                                                          




● Considerar o desenvolvimento de produto digital desktop para 
apoiar o acesso aos materiais da BU-UFSC também enquanto 
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APÊNDICE A - ROTEIRO DE ENTREVISTA COM USUÁRIOS 
 







Horas diárias usando internet? Divisão entre computador e smartphone? 
Tem smartphone? Que tipo? 
Utiliza smartphone para estas atividades? 
 Procurar materiais para estudar. Onde (lugar, localização)?  
 Ler livros, artigos, referências para fins de estudo ou pesquisa 
 
Parte 2 - Uso da BU 
 
1. Como faz para encontrar bibliografia sobre um assunto ou área? 
2. Utiliza materiais da BU? 
a. [Sim] Que tipos de materiais utiliza? 
- Livros e outros materiais que pega nas estantes? 
- Livros, artigos e outros materiais digitais? 
b. [Sim] Como faz para encontrar os materiais que precisa? 
- Pesquisa no catálogo online da BU? 
- Pede ajuda para funcionários da BU? 
- Procura direto nas estantes? 
c. [Sim] Pega materiais emprestado? 
- Renova materiais?Como:  
- Pessoalmente na BU ou por meio do site? 
- Pega emprestado o mesmo material em diferentes momentos? Como 
faz para lembrar título, autor, etc, do material? 
d. [Sim] Como faz para encontrar livros nas estantes? 
- Como aprendeu? 
- Já precisou de ajuda para encontrar um livro nas estantes da BU? 
e. [Não] [Graduação] Como consegue os materiais requisitados por 
professores para estudar? 
f. [Não] [Pós] Como consegue os materiais para suas atividades da pós, 
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por exemplo, para escrever artigos? 
3. Utiliza espaço da BU? 
a. Estudar sozinho? 
b. Estudar em grupo? 




APÊNDICE B - ROTEIRO DE ENTREVISTA COM 
FUNCIONÁRIOS DA BU-UFSC 
 






5. Familiaridade com tecnologia: 
a. Quantas horas diárias conectado na internet? 
b. Em quais dispositivos? 
c. Que tipo de aparelho celular usa? 
6. Há quanto tempo trabalha na BU-UFSC? Qual a sua história na BU? 
 
Parte 2: A BU 
 
7. Quais são os serviços chave oferecidos pela BU? 
8. Como é sua rotina de trabalho? Desafios? 
9. Quais as suas motivações para trabalhar na BU? 
10. Quais os desafios atuais com relação aos sistemas de consulta e acesso ao 
acervo da BU? (Buscar percepção do bibliotecário com relação ao sistema 
atual) 
11. Qual a expectativa da BU para os próximos anos? 
a. Expansão ou contração? Limitações? 
b. Diversificação de serviços? 
c. Projetos em andamento? Especialmente relacionados com 
sistemas de consulta e acesso a documentos? 
12.  Pode citar referências de boas bibliotecas? Exemplos? 
 
Parte 3: Usuários da BU 
 
13. Como o seu trabalho alcança os usuários da BU? 




14. Quais canais os usuários dispõem para se relacionar com a BU (dúvidas, 
sugestões, reclamações)? 
a. Qual o mais utilizado por eles? 
b. BU pretende modificar estes canais? 
15. Como os usuários aprendem a utilizar os recursos da BU para encontrar o 
que desejam no acervo da BU? 
a. Material de ajuda ou instrução? 
16. Quais as dificuldades relatadas por usuários da BU? 
17. Como as tecnologias digitais poderiam apoiar mais efetivamente os 
usuários? 
a. Poderia dar exemplos? 
b. Em que aspectos a utilização de novas tecnologias poderia 
contribuir mais rapidamente? 
18. Qual a procura dos usuários por documentos digitais disponibilizados pela 
BU? E por outros serviços públicos (portal da CAPES, Sielo, etc)? 
 
 
APÊNDICE C - TERMOS DE CONSENTIMENTO LIVRE E 
ESCLARECIDO APRESENTADOS AOS PARTICIPANTES DAS 
ENTREVISTAS E TESTES DE USABILIDADE 
 
TERMO DE CONSENTIMENTO E LIVRE ESCLARECIDO 
 
Sou aluna de graduação em Design da Universidade Federal de Santa 
Catarina (UFSC). Desenvolvo pesquisa para levantamento de necessidades, 
interesses e comportamento de usuários da Biblioteca Universitária (BU) da UFSC 
para desenvolvimento de aplicativo, cuja principal função é facilitar o acesso aos 
materiais físicos e digitais do acervo da BU. 
Reconhecendo sua experiência, solicito sua participação em pesquisa 
qualitativa por meio de entrevista, cujo objetivo é levantar informações para traçar o 
perfil de usuários da BU e sobre a própria BU. 
Sua participação é voluntária. O estudo não oferece risco ou dano a seus 
participantes. Será mantido sigilo em relação ao seu nome e/ou quaisquer outros 
aspectos que possam vir a identificá-lo (a), as informações utilizadas terão a única 
finalidade de colaborar com o presente estudo. 
Caso tenha dúvida, entre em contato comigo através do endereço 
eletrônico andrea.bonette.ferrari@gmail.com ou do telefone (48) 9646-5382. 
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Espero contar com sua cooperação e desde já agradeço pela atenção. 
Andréa Bonette Ferrari 
✂--------------------------------------------------------------------------------------------------- 
Termo de Consentimento Pós-Esclarecido 
 
Eu, ___________________________, documento de identidade nº 
_________________, declaro que tomei conhecimento do estudo realizado pela 
estudante de graduação Andréa Bonette Ferrari, compreendi tudo que me foi 
informado sobre minha participação no mencionado estudo e estando consciente dos 
meus direitos, responsabilidades, dos riscos e dos benefícios que minha participação 
implica, concordo voluntariamente em participar do estudo. 
 





TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE ESCLARECIDO 
  
Sou aluna de graduação em Design da Universidade Federal de Santa 
Catarina (UFSC). Desenvolvo pesquisa para levantamento de necessidades, 
interesses e comportamentos de usuários da Biblioteca Universitária (BU) da UFSC 
para desenvolvimento de aplicativo, cuja principal função é facilitar o acesso aos 
materiais físicos e digitais do acervo da BU-UFSC. 
 Solicito sua participação em pesquisa qualitativa por meio de teste de 
usabilidade, cujo objetivo é validar conteúdos, funcionalidades e aspectos estéticos 
do referido aplicativo. 
Sua participação é voluntária. O estudo não oferece risco ou dano a seus 
participantes. Será mantido sigilo em relação ao seu nome e/ou quaisquer outros 
aspectos que possam vir a identificá-lo(a), as informações utilizadas terão a única 
finalidade de colaborar com o presente estudo. 
Caso tenha dúvida, entre em contato comigo através do endereço 
eletrônico andrea.bonette.ferrari@gmail.com ou do telefone (48) 9-9646-5382. 
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Espero contar com sua cooperação e desde já agradeço pela atenção. 
Andréa Bonette Ferrari 
✂--------------------------------------------------------------------------------------------------- 
Termo de Consentimento Pós-Esclarecido 
  
Eu, ___________________________, documento de identidade nº 
_________________, declaro que tomei conhecimento do estudo realizado pela 
estudante de graduação Andréa Bonette Ferrari, compreendi tudo que me foi 
informado sobre minha participação no mencionado estudo e estando consciente dos 
meus direitos, responsabilidades, dos riscos e dos benefícios que minha participação 
implica, concordo voluntariamente em participar do estudo. 
 






APÊNDICE D - QUESTIONÁRIO ONLINE PARA COLETAR 
DADOS DE PERFIL DEMOGRÁFICO E DE USO DA BU-UFSC 
APLICADO ANTES DA APLICAÇÃO DE TESTES DE 
USABILIDADE 
 


















APÊNDICE E - ROTEIROS DOS TESTES DE USABILIDADE 
APLICADOS NOS SPRINTS 1 E 2 
 




Você aceitou participar do teste de usabilidade do aplicativo em fase de 
desenvolvimento para apoiar o acesso aos materiais bibliográficos da Biblioteca da 
Universidade Federal de Santa Catarina (BU-UFSC), sob responsabilidade da 
acadêmica Andréa Bonette Ferrari para obtenção do grau de bacharel em Design 
pela UFSC. Cabe destacar que a BU-UFSC não tem nenhuma responsabilidade 
sobre este estudo ou sobre o projeto. 
  
Durante o teste, você será requisitado a executar tarefas utilizando o aplicativo. O 
tempo de execução das tarefas não será medido. Portanto, execute-as tomando o 
tempo que você precisar, considerando sua experiência com aplicativos para 
smartphone. O teste deve durar em torno de 30 minutos. 
  
A intenção deste teste não é avaliar você e, sim, o aplicativo, especialmente o quão 
fácil ou difícil é encontrar conteúdos e utilizar funcionalidades de seu interesse. É 





Você vai interagir com um protótipo. Algumas funcionalidades não foram 
implementadas ou foram parcialmente. Alguns conteúdos também são provisórios 
ou parciais. 
  




Você é estudante da UFSC, do curso de Bacharelado em Física. Neste semestre, está 
fazendo as disciplinas: 
 Física 4 - FSC2638 
 Metodologia Científica - FSC1247 
 Filosofia da Ciência - FSC4658 
Você precisa fazer um trabalho pra disciplina Filosofia da Ciência. Neste trabalho, 
você decidiu usar a técnica de entrevistas. O professor então solicitou a utilização de 
referências para fundamentar esta metodologia de pesquisa. Portanto, é necessário 
que você: 
1- Encontre referências bibliográficas disponíveis na BU para usar nesse trabalho. 
 
2- Encontre também um artigo online disponibilizado pela BU, assim você já pode 
começar a ler sobre metodologia de pesquisa. 
 
 




Você aceitou participar do teste de usabilidade do aplicativo em fase de 
desenvolvimento para apoiar o acesso aos materiais bibliográficos da Biblioteca da 
Universidade Federal de Santa Catarina (BU-UFSC), sob responsabilidade da 
acadêmica Andréa Bonette Ferrari para obtenção do grau de bacharel em Design 
pela UFSC. Cabe destacar que a BU-UFSC não tem nenhuma responsabilidade 
sobre este estudo ou sobre o projeto. 
  
Durante o teste, você será requisitado a executar tarefas utilizando o aplicativo. O 
tempo de execução das tarefas não será medido. Portanto, execute-as tomando o 
tempo que você precisar, considerando sua experiência com aplicativos para 
smartphone. O teste deve durar em torno de 30 minutos. 
  
A intenção deste teste não é avaliar você e, sim, o aplicativo, especialmente o quão 
fácil ou difícil é encontrar conteúdos e utilizar funcionalidades de seu interesse. É 
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muito importante que, durante a sua interação, você expresse o que está vendo e 
sentindo.  
  
Você vai interagir com um protótipo. Algumas funcionalidades não foram 
implementadas ou foram parcialmente. Alguns conteúdos também são provisórios 
ou parciais. 
  





Você é estudante da UFSC, do curso de Bacharelado em Física. Neste semestre, está 
fazendo as disciplinas: 
 Física 4 - FSC2638 
 Metodologia Científica - FSC1247 
 Filosofia da Ciência - FSC4658 
  
Você tem uma prova de Filosofia da Ciência na semana que vem e ainda nem 
começou a ler o conteúdo pra prova! 
 
1- Encontre o livro que o professor está usando na disciplina (do qual você 
não lembra o nome…). 
  
2- Digamos que você costuma ler materiais de aula no celular enquanto está 
no ônibus. Verifique se existe algum material de aula para você ter no seu 
celular e ler no ônibus. 
  
3- Você vai precisar do livro da disciplina Física 4 em breve pra estudar pra 
prova. Como você faria pra lembrar de pegar o livro na Biblioteca?41 
 
3- Encontre materiais sobre metodologia de pesquisa. Marque livros que 
possam ser úteis para consultar em momento posterior. 
  




APÊNDICE F - ROTEIRO DE ENTREVISTA SEMI-
ESTRUTURADA PÓS-TESTE DE USABILIDADE 
 
                                                          
41 Tarefa 3 alterada da rodada 4 para a rodada 5 de testes, ambas do sprint 2. As duas 




● O que mais chamou a sua atenção no aplicativo? Por quê? 
● Como foi sua navegação pelo aplicativo? Por quê?  
● Você conseguiu compreender a organização dos conteúdos no aplicativo? 
● Você mudaria algo no aplicativo? Considerar adicionar, retirar, alterar. O 
que e por quê? 
● Você recomendaria o aplicativo para outras pessoas usarem? Porque? 
● Quer comentar sobre outros aspectos do aplicativo? 
 
 
APÊNDICE G - OBSERVAÇÕES REALIZADAS NOS TESTES DE 
USABILIDADE 
 
Quadro 15 – Observações realizadas durante a execução da tarefa 1 nos testes 
de usabilidade do sprint 1 
Observação 
Rodada 1 Rodada 2 Rodada 3 Total Sim 
(S) P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 
[o] Clicou no botão para expandir menu 
para ver estrutura do aplicativo/ para ter 
uma ideia do que o aplicativo fornece 
S S S N S N S 5 
[+] Escolheu pesquisar como primeira 
estratégia para encontrar materiais 
S S S S N S S 6 
[o] Utilizou termo "Metodologia de 
Pesquisa" como termo de pesquisa 
S S S N N S S 5 
[-] Clicou no texto da pesquisa na action bar 
(menu superior) para alterar os termos da 
pesquisa 
S N N N N N S 2 
[-] Expressou dúvida sobre significado do 
ícone à esquerda nos itens dos resultados de 
busca 
S S S N N N S 4 
[+] Verbalizou interesse ou entusiasmo com 
sugestão de materiais lidos em disciplinas 
cursadas 
S S S N S S S 6 
[+] Verbalizou interesse pela seção 
"Populares"** 
S N N N.A. N.A. N.A. N.A. 2 (de 3) 
[+] Verbalizou interesse pela seção 
"Aquisições Recentes"** 
N N N N.A. N.A. N.A. N.A. 3 (de 3) 
[-] Desconfiou sobre como os materiais são 
"calculados" como relevantes 
N S N N S N N 2 
[-] Confuso sobre o que o botão 
"AMOSTRA" de um material traria 
N S N S N N N 2 
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[+] Verbalizou entusiasmo sobre informação 
sobre localização do material (unidade, 
setor, estante, lado) 
N S N N S S S 4 
[-] Confuso sobre função do botão 
"LOCALIZAR", já que informação sobre 





S S S S 6 
[+] Verbalizou entusiasmo com tags na 
seção "Assuntos" 
S N S S S S S 6 
[+] Verbalizou entusiasmo com seção 
"Empréstimos" 
S S N S N S N 4 
[+] Verbalizou interesse ou entusiasmo com 
seção "Continuar lendo" 
N N N N S S N 2 
* N.A.: Não se aplica 
** Seções retiradas na rodada 2 dos testes de usabilidade 
*** N.O.: Não observado 
Fonte: Acervo da autora (2017) 
 
Quadro 16 – Observações realizadas durante a execução da tarefa 2 nos testes 
de usabilidade do sprint 1 
Observação 
Rodada 1 Rodada 2 Rodada 3 Total Sim 
(S) P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 
[-] Procurou artigo APENAS na lista de 
resultados mostrada após inserir termo de 
pesquisa, não usou outra estratégia para 
encontrar mais artigos 
S S S S S S S 7 
[+] Utilizou função de ordenar resultados 
como estratégia, por iniciativa própria 
N N N N N N N 0 
[+] Verbalizou interesse em ver os 
resultados organizados por tipo de material 
ao invés de por relevância 
S S S S S N N 5 
[-] Inseguro sobre significado do ícone para 
ordenar resultados 
S S N S N N N 3 
[-] Inseguro sobre significado do ícone para 
filtrar resultados 
S S S N N N N 3 
Fonte: Acervo da autora (2017) 
 
Quadro 17 – Observações realizadas durante a execução da tarefa 1 nos testes 
de usabilidade do sprint 2 
Observação 
Rodada 4 Rodada 5 Total Sim 
(S) P8 P9 P10 P11 P12 
[+] Percebeu divisão/ categorias de fases atual e 
anteriores 
N N S S S 3 
[+] Acessou aba "DISCIPLINAS" como primeira 
estratégia 
S N S N N 2 
[-] Incerto sobre conteúdo da aba "DISCIPLINAS" N N N S N 1 
[-] Confuso na página "Informações do Material" 
por causa de limitação de conteúdo - seções 
"Disponibilidade na Biblioteca Central" e 





3 (de 3) 
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"Localização" são sempre as mesmas, não importa 
se material é físico ou digital 
[-] Tentou clicar na categoria de disciplina S N S N N 2 
[+] Entusiasmado com seção "DISCIPLINAS" S N S S S 4 
[-] Incerto sobre como material vai abrir quando tem 
opção "ABRIR", comparando com opção 
"BAIXAR" 
S S S N N 3 
* Versão 2.2 alterada para mostrar informações mais reais nas duas situações possíveis 
(material físico ou digital) na tela “Informações do Material” 
Fonte: Acervo da autora (2017) 
 
Quadro 18 – Observações realizadas durante a execução da tarefa 2 nos testes 
de usabilidade do sprint 2 
Observação 
Rodada 4 Rodada 5 Total Sim 
(S) P8 P9 P10 P11 P12 
[+] Percebeu e usou ícone de download dos itens na 
lista de itens de materiais para verificar quais 
materiais estavam disponíveis para baixar 
S N S S N 3 
[o] Gostaria de abrir facilmente o material na aba de 
"BAIXADOS", sem precisar passar pela tela de 
"Informações do Material" 
N N S N N 1 
[-] Confuso com o significado do ícone indicando 
que o material é físico 
N N S N S 2 
[-] Tentou clicar no ícone à esquerda do item S N N N S 2 
[+] Usou informação do dialog de confirmação de 
download para decidir se baixaria o material 
S N N N S 2 
[+] Associou função "BAIXAR" com aba 
"BAIXADOS" 
S S S S S 5 
[-] Confuso sobre significado do ícone "link", achou 
que era "anexo" 
N S N N S 2 
[-] Esperava mensagem de confirmação afirmando 
que o material foi baixado e como encontrá-lo 
dentro do aplicativo (aba "BAIXADOS") 





2 (de 3) 
* Mensagem incluída na versão 2.2  
Fonte: Acervo da autora (2017) 
 
Quadro 19 – Observações realizadas durante a execução da tarefa 3 nos testes 
de usabilidade do sprint 2 
Observação 
Rodada 4 Rodada 5 Total Sim 
(S) P8 P9 P10 P11 P12 
[o] Sugeriu funcionalidade de adicionar lembrete 
para lembrar de pegar livro na BU** 





3 de 3 
[o] Acessou aba "EMPRÉSTIMOS" para tentar 
encontrar funcionalidade de lembrar de pegar livro 
físico emprestado 
S N N N N 1 
[-] Esperava abrir facilmente o material baixado ao 
invés de ir pra tela de informações do material 
N N S N N 1 
[+] Associou ação de favoritar (coração) com aba 
"MEUS FAVORITOS" 
S S S S N 4 
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* Tarefa 3 na rodada 4 induzia à sugestão desta funcionalidade 
** Tarefa 3 alterada da rodada 4 para a rodada 5 
Fonte: Acervo da autora (2017) 
 
Quadro 20 – Observações realizadas durante a execução da tarefa 4 nos testes 
de usabilidade do sprint 2 
Observação 
Rodada 4 Rodada 5 Total Sim 
(S) P8 P9 P10 P11 P12 
[-] Esperava confirmação visual ou mensagem 
confirmando que os empréstimos de materiais foram 
renovados 





1 (de 3) 
[-] Confuso sobre significado da informação sobre 
data na lista de empréstimos 
N N S N N 1 
[-] Prefere informação de data exata ao invés de 
período como indicação de quando devolver o livro 
emprestado 
S N.O. N N N 1 
* Mensagem incluída na versão 2.2 
Fonte: Acervo da autora (2017) 
 
APÊNDICE H - TENDÊNCIAS TECNOLÓGICAS: ALGUMAS 
CONSIDERAÇÕES SOBRE REALIDADE AUMENTADA 
 
É necessário olhar para o cenário de inovação tecnológica com 
objetivo de projetar o que as pessoas estarão utilizando no futuro e como 
os comportamentos e valores se modificam em razão disso. É essencial 
para o sucesso e a sustentabilidade de um produto no mercado alinhar as 
soluções propostas durante o projeto às inovações tecnológicas e aos 
comportamentos transformados e criados a partir da adesão a estas 
novas tecnologias. Assim, procurou-se acompanhar publicações, 
especialmente do ano de 2016, dos principais veículos de notícias on-
line na área de negócios, tecnologia e design. 
O grande destaque deste ano (2016) foi o jogo para smartphone 
Pokémon GO, que foi lançado em julho pela empresa então 
desconhecida Niantic, Inc. nas lojas de aplicativo Google Play Store e 
iTunes Store. Desde então, o jogo foi baixado e jogado por milhões de 
pessoas ao redor do mundo. É claro que o sucesso do Pokémon GO foi 
sentido nos principais veículos de notícias da área de tecnologia e 
design. Estes veículos particularmente estão apontando a tecnologia 
realidade aumentada (AR), implementada no Pokémon GO para 
visualizar na tela do smartphone as criaturas da série de desenhos 
animados virtualmente incorporadas ao ambiente do mundo real, como 
promissora para viabilizar experiências em diversas áreas e em diversos 
tipos de aplicações digitais. Além da realidade aumentada (AR), outras 
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duas tecnologias estão atualmente inundando estes veículos de 
comunicação (KEVIN, 2016): 
● Realidade Aumentada: “O mundo natural visível é sobreposto 
com uma camada de conteúdo digital”; 
● Realidade Virtual: “Coloca o usuário em outro lugar 
completamente. Quer este lugar seja gerado por computador ou 
quer seja capturado por vídeo, ele oculta o ambiente natural do 
usuário”; 
● Realidade Mista (mixed reality, MR): “Objetos virtuais são 
integrados – e respondem ao – mundo natural. Uma bola virtual 
debaixo da sua mesa, por exemplo, ficaria bloqueada da visão, a 
menos que você se abaixasse para olhá-la”. 
  
Ambas as tecnologias AR e VR já existem há algum tempo, 
mas não obtiveram adesão massiva até o lançamento de Pokémon GO, 
muito embora pesquisa realizada pela Electronic Entertainment Design 
and Research (EEDAR)42 revelou que quase metade dos usuários do 
jogo entrevistados na pesquisa utilizam raramente ou nunca utilizaram o 
recurso de AR do jogo (WALKER, 2016). Mas nem mesmo o fracasso 
do Google Glass (REYNOLDS, 2015) parece ter diminuído o interesse 
de investidores em qualquer dessas três tecnologias, que, na verdade, 
vêm ganhando terreno até mesmo antes do Pokémon GO. As principais 
empresas de tecnologia dedicam equipes específicas e vêm investindo 
pesado e mantendo projetos de pesquisa e inovação relacionados à 
realidade aumentada (AR), realidade virtual (VR) e realidade mista 
(MR): 
● A empresa Apple contratou Doug Bowman em 2016, um dos 
maiores especialistas da área de realidade virtual e interfaces 
3D. Além disso, adquiriu empresas que desenvolvem hardware 
e software com suporte para VR e AR, dentre elas a Metaio, 
cuja tecnologia “alimentou algumas das mais populares 
aplicações com AR do mercado” (NARRAFETE, 2016); 
● A Google mantém o projeto Tango responsável pelo 
desenvolvimento de sensores capazes de reconhecer a posição e 
a orientação do dispositivo no qual estão acoplados relativos ao 
ambiente ao seu redor (GOOGLE, 2016a). De fato, 
recentemente, a Lenovo lançou no mercado o smartphone 
                                                          
42 “EEDAR baseia-se no seu robusto banco de dados de games para fornecer um conjunto 
completo de serviços em pesquisa e dados sobre videogame”. Disponível em: 
<http://www.eedar.com/>. Acesso em: 3 de novembro de 2016. 
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Lenovo Phab 2 Pro, já disponível para compra, que incorpora a 
tecnologia Tango. A Google também mantém outras iniciativas 
em AR e VR, como o Google Cardboard, um headset 
construído em papelão no qual acopla-se um smartphone, 
possibilita experiências em VR por meio de aplicativos; 
● A Microsoft recentemente lançou o Microsoft HoloLens, um 
computador em formato de óculos munido de sensores que 
entendem o ambiente ao redor e habilitam o dispositivo a criar 
experiências em MR (KEVIN, 2016). Mas, por enquanto, o 
HoloLens está direcionado para a indústria, especialmente a 
criativa, não para consumo em massa (PRICE, 2016). 
 
Já dentre as startups, a que mais chama atenção atualmente na 
área de realidade sintética é a Magic Leap, definida pelo site WIRED 
como “a mais secreta startup do mundo”, tendo atraído até o momento 
1,4 bilhões de dólares em investimentos desde a sua fundação, com 
participação de quase 600 mil dólares da empresa Google (KEVIN, 
2016). A startup Magic Leap está desenvolvendo hardware que deve se 
parecer com um óculos43 capaz de entender o ambiente ao redor do 
usuário e integrar objetos virtuais à este ambiente, ou seja, a tecnologia 
MR é a aposta desta startup. 
Está claro, portanto, que num futuro muito breve estas 
tecnologias, particularmente AR e MR (KEVIN, 2016; DIGI-CAPITAL, 
2016), serão consumidas massivamente na forma de aplicações com os 
mais diversos propósitos, desde entretenimento e educação até na 
medicina, engenharia e indústria criativa, por exemplo. Se depender dos 
investimentos de empresas nestas três tecnologias, tudo indica que não 
será um fracasso como o Google Glass foi. De acordo com previsão 
realizada pela empresa Digi-Capital44, no ano de 2018 a receita gerada 
com produtos (hardware e software) baseados na tecnologia AR e MR 
começa a superar a gerada por produtos com base em tecnologia VR 
(DIGI-CAPITAL, 2016). 
Portanto, considerando as perspectivas tecnológicas 
apresentadas aqui, pretende-se neste PCC propor a incorporação da 
                                                          
43 O caráter secreto da startup é tal que não se tem uma prévia da aparência do dispositivo até o 
momento. 
44 “A Digi-Capital é reconhecida por suas revisões e previsões sobre AR e VR, que incluem 
dinâmica da indústria, segmentação de mercado, fatores críticos de sucesso, benchmarks 
tecnológicos/ melhor análise de setor, previsões de bases instaladas, previsões de receitas de 
setor, análise de investimento/ fusões e aquisições [...]”. Disponível em: <http://vrdays.co/ 
people/tim-merel/>. Acesso em: 14 nov 2016. 
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tecnologia AR especialmente como possível solução para a localização 
física de materiais nas estantes da BU-UFSC. 
 
 
 
 
 
